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NeXuS siempre ha pretendido ser una revista responsable. Responsable con la información que 
ofrece, procurando siempre que fuera fiable y precisa. Responsable con los lectores, fiel a su cita 
mensual ofreciéndoles una oferta variada e interesante. Fiel a sí misma y a su planteamiento de 
informar, sin entrar en polémicas o controversias que no llevan a ninguna parte. Pero, sobre todo, 
responsable con el mundillo de la subcultura. Ese mundillo que engloba nuestros amados cómics y 
mangas, juegos de rol y libros de ciencia-ficción, fantasía y terror, pelis fantásticas y videojuegos. 
Ese mundillo, desgraciadamente, tan pequeño. NeXuS pretende aportar su granito de arena para 
ensanchar un poco ese pequeño mundillo. ¿Cómo? Uniendo en lugar de separar. No separemos el 
manga del cómic, no separemos al cine de los libros ni al rol de los videojuegos. Juntémoslo todo, 
porque todo puede gustarnos. Ese es el planteamiento de NeXuS, intentar que aquellos de vosotros 
a los que sólo les gusta alguno de los temas tratamos se enganche a los demás, aunque al principio 
sólo sea por pura curiosidad. Si lo conseguimos, si logramos aportar ni que sean tres o cuatro 
nuevos fans al mundillo, habremos conseguido nuestro objetivo. 

¿A qué viene esto? Pues a que a partir de ahora, quien estará al timón de esta publicación, será 
alguien que os sorpenderá con sus ideas a buen seguro. Me voy tranquilo, pues sé que lo hará cómo 
yo o mejor, siguiendo fiel al planteamiento de NeXuS. Me despido y os deseo lo mejor. 
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Notician 


Street flghten Double Impact 



a Ryu, y llega al torneo con el objetivo 
de vengar la derrota de su maestro. 

El caso de Second Impact es distinto, 
pues veremos a todos los protagonis¬ 
tas de Street Fighter 3 junto con tres 
nuevos personajes, Hugo y Urien 
como nuevos Street fighters, y 
Akuma, un personaje oculto que 
vemos por primera vez como princi¬ 
piante del torneo. 


lleguen a hacer torneos mundiales a 
esta escala, pero cuando menos es una 
buena opción para poner a prueba tus 
reflejos y dotes de estratega. 




¿Por qué impacto doble? Pues porque 
este título de combate de Capcom tiene 
una oferta especial este mismo mes: 
dos juegos en un solo GD Rom de 
DreamCast. Street Fighter 3: Neiu 
Generation y Street Fighter 3: Second 
Impact. Dicho de otro modo, Double 
Impact aprovecha las grandes presta¬ 
ciones de la DreamCast para editar 
personajes de la saga Street Fighter, ya 
sea creando nuevos protagonistas o 
bien modificando los ya existentes. En 
Nueva Generación, solamente regresan a 
nuestra pantalla Ken y Ryu, que deben 
medirse contra nueve nuevos comba¬ 
tientes. Por ejemplo. Sean es un nuevo 
personaje que tiene en Ken a su gran 
maestro, mientras que Alex muestra 
unas habilidades de combate similares 


Todo estaba en calma en la ciudad de 
Furball Village hasta que el malvado 
General Viggo, un gran gato negro 
con muy malas pulgas, decide con¬ 
quistarla". Esto es lo que puedes 
encontrar a partir de este momento en 
tu DreamCast gentileza de Acdaim 
España. El juego se desarrolla en un 
entorno 3D, donde nuestros efectivos 
son unos simpáticos animales tipo 
peluche que a pesar de su inocente 
aspecto, deberán combatir a los 
mañosos de la ciudad en un juego de 
acción cuando menos sorprendente. 


LUartom 

En el año 2999 todavía sobreviven los 
torneos a lo Gladiator, pero a escala 
algo más "bestia". Virgin Interactive 
nos lo demuestra este mes con 
Wartorn, un juego para PC en el que la 
arena puede ser un inmenso escenario 
para desarrollar una guerra en toda 
regla ya sea en tierra, mar o aire. El 
juego es algo desconcertante, pues se 
hace difícil imaginar que realmente se 
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Acclaim 
España os invita 
este mes a disfrutar de una 
carrera clásica de coches antiguos. 
¿Te apetece jugártela a toda pastilla 
a bordo de uno de aquellos bólidos, 
abuelos de las actuales escuderías 
de la Fl? Spirií o/ Speed te ofrece 
alienarte de las actuales retransmi¬ 
siones televisivas con patrocinios 



hasta en la suela de las botas del 
conductor, para pasar a los clásicos 
Alfa Romeo P3, Bugatti 35B o el 
Mercedes Benz 125, compitiendo en 
nueve pistas históricas, como el cir¬ 
cuito de Donington o el de Trípoli. 
¡Bienvenido a los años 30, amigo! 
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No es ningún secreto que el 
mundo del cómic necesita nuevos 
lectores, pues cada vez quedamos 
menos. Y no sólo aquí, en todas par¬ 
tes. También en USA, aparentemen¬ 
te el paraíso de los cómics, es acu¬ 
ciante este problema. Muchas inicia¬ 
tivas se han llevado a cabo para 
intentar atraer nuevos lectores a las 
tiendas de cómics y, siendo sinceros, 
no con demasiado éxito. ¿Puede 
sobrevivir el cómic a la era de las 
videoconsolas y el entretenimiento 
interactivo? Esa es la gran pregunta 
que se hacen los editores. 


Ahora, Marvel prepara una ini¬ 
ciativa de proporciones épicas para 
conseguir captar nuevos lectores: la 
Línea Ultimafe Marvel. 

¿El concepto? Sencillo; coger los 
personajes más famosos de Marvel 
(X-Men y Spiderman) y crear nuevos 
cómics basados en ellos, con un 
nuevo inicio en la era actual y fuera 
de la continuidad de las líneas "nor¬ 
males". Estos cómics estarían más 
dirigidos a lectores no tan "especiali¬ 
zados" y cada número se podría leer 
de forma independiente (al parecer, 
la continuidad de muchos años que 
tanto nos gusta a los fans es enemi¬ 
ga de conseguir nuevo público). Estos 
cómics, lejos de ser productos senci¬ 
llos y hechos de cualquier manera, se 
están diseñando con tremendo cui¬ 
dado y cantidad de medios. 

¿El gancho? Ambos títulos van a 
tener película de imagen real en los 
próximos meses, y van a ser estrenos 
sonadísimos con una brutal repercu¬ 
sión en los mass-media, lo que se 
espera que atraiga a gran cantidad 
de público. Por si esto fuera poco, 
Marvel tiene pensado regalar entre 
seis y doce millones (sí, hemos dicho 
millones) de copias de los números 
uno de estos cómics con la compra 


de muñecos, cereales y cosas de ese 
estilo. La idea de Marvel es que, 
aunque sea poca la pro¬ 
porción de los que se 
queden en¬ 
ganchados y 
vayan a por 
más, será una 
cantidad muy 
importante de 
nuevos lectores. 

Algunos fans ya han levan¬ 
tado voces alarmistas temiendo 
por las series "normales" que 
quedarán empequeñecidas por esta 
colosal promoción. Marvel asegura 
que esas series seguirán existiendo, 
pues son la base de lo que llevan 
haciendo hace muchos años y lo que 
se pretende es que haya lectores que 
también se enganchen a ellas. 

Realmente Marvel está echando 
toda la carne en el asador. 
Esperamos que la inicitiva funcione y 
que los editores de otros países, el 
nuestro por ejemplo, tomen ejemplo 
y se den cuenta que los tímidos 
esfuerzos para conseguir lectores no 
sirven de nada. Lo realmente útil es 
echarle huevos y un montón de 
pasta en promocionar los cómics a lo 
grande. 






























, Kabukl animada 

Kabuki, el fantástico cómic del que os 
i hablamos en el NeXuS #4 va a tener 

serie de animación propia. Pese a que 
el proyecto no avanza con una gran 
rapidez, dista mucho de estar parado. 
20th Cenhiry Fox es la compañía que 
dará salida a la serie y David Mack, el 
autor del cómic, será co-productor, 
diseñador visual, asesor para el story- 
board y también hará el script. Es de 
imaginar que la serie de animación 
debería ser fiel al cómic, con tanta par¬ 
ticipación de Mack. 



Manga Vídeo NQ se va 

Recientemente aparecieron rumores 
en algunos foros de internet que reza¬ 
ban lo siguiente: "Acabamos de confir¬ 
mar la noticia más triste que se ha produ¬ 
cido en el mundo del anime desde que este 
se comenzó a comercializar en nuestro 
país. Manga Films cierra este verano, 
sus últimos lanzamientos serán el resto de 
entregas de Sakura Mail y Lamu, tras la 
finalización de estas series, Manga Films 
dejará de comercializar anime, y no sólo 
eso, sino que ya están liquidando todo su 
stock Bien, pues todo esto no sólo 
es alarmista sino que es totalmente 
FALSO. Desconocemos si los motivos 
de esta desinformación son la mala fe 
o un excesivo alarmismo combinado 


con una negligente contrastación de 
los datos a la hora de confirmarlos. No 
cuesta nada llamar a Manga Films y 
preguntarles si van a cerrar, que es lo 
que nosotros hemos hecho. 


Tráiler del Señor de los Rnlllos 



Y ya puestos a incluir trailers, de rega¬ 
lo la versión más grandota del de El 
Señor de los Anillos. También impresio¬ 
nante aunque se trate en su mayor 
parte de imágenes de producción de 
la película. En la sección de Varios > 
Noticias podéis encontrarlo. 

□une y su serle de TV 

No son pocos los fans de esta película 
que en 1984 dirigió David Lynch, basa¬ 
da en una novela de Frank Herbert. 
Ahora están de enhorabuena, pues la 
serie de televisión de Dune tiene un 
aspecto verdaderamente magnífico y 
no tardará demasiado en debutar en 
nuestro país puesto que Tele 5 ha par¬ 
ticipado en la producción. Podéis ver 
un tráiler de muestra en el CD. 


Tráiler de X-Men (y van tres) 

Vale, no es exactamente una noticia 
pero es que nos moríamos de ganas 
de decirlo e incluirlo: ya tenemos el 
tercer tráiler de la peli de X-Men. 
Buscad en el CD y disfrutad. No hace 
falta ser un fan de los mulantes para 
babear con el tráiler, porque es real¬ 
mente increíble. 




Antonio Martín 

Una de las personas que más ha 
influido durante los últimos años en 
el mundillo del cómic en España es, 
sin duda, Antonio Martín, hasta 
hace relativamente poco Director 
Editorial de todo lo relacionado con 
cómics en Planeta-DeAgostini. Y 
decimos "hasta hace poco" porque 
recientemente Martín ha recibido un 
"ascenso lateral", pasando Jesús 
Pece a ocupar su puesto. Deseamos 
la mejor de las suertes a ambos y 
quedamos a la espera de ver si hay 
cambios de planteamientos editoria¬ 
les en la casa que más cómics publica 
en España. 
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ORlétNALS 

¡Grandes Éxitos a Precios Máceos! 


En estos momentos se está prepa¬ 
rando una nueva serie de animación 
de estos famosísimos personajes del 
comic-book americano... que 
van a ser más famosos toda¬ 
vía a partir del estreno de la 
película de imagen real de 
los X-Men. 

X-Men Evolution se 
emitirá (en USA) en el 
canal Kid's Warner Bros. 

La primera temporada 
contará con 13 episo¬ 
dios. Como curiosidad 
decir que el grupo Warner 
es propietario de DC, la 
tradicional competencia 
de Marvel en esto de los 
cómics de superhéroes. 

Uno de los responsa¬ 
bles de la serie aclaró 
que ésta será un poco 


más ligera y orientada hacia un públi¬ 
co más joven que la que se creó para 
Fox Kids (que pudimos ver 
en España), aunque no por 
eso los argumentos van a ser 
simplones. Por otro lado, 
no se asume que los 
espectadores conoz¬ 
can a los persona¬ 
jes, por lo que expli¬ 
can cuáles son sus 
poderes y qué pue¬ 
den hacer. 

La serie estará 
protagonizada por 
unos adolescentes 
Cíclope, Jean Grey 
Rondador Nocturno, 

Kitty Pryde y un 
nuevo personaje, 

Spike, parecida a 
Médula, del 


cómic. Estos perso¬ 
najes atenderán a 
clases en el Ins¬ 
tituto Xavier. Los 
"malos" serán 
Mística (que, 
para más 
inri, será la 
directora 
del Insti¬ 
tuto), y 

unos jóvenes Mole, Avalan¬ 
cha, Sapo y Mercurio. 

También podremos ver a 
Tormenta y Lobezno como 
adultos y, aunque no aparece en 
los primeros episodios, se dice que 
Magneto estará moviendo algu¬ 
nos hilos. 

Echad un vistazo a los diseños 
de los personajes y juzgad por vos¬ 
otros mismos. 




iCuldado con ese gemelol 


Ubi Soft tiene previsto un lanzamien¬ 
to para finales de año protagonizado 
por Cyprien, un pequeño héroe huér¬ 
fano de 10 años, obligado a convertir¬ 


se en salvador de una realidad alter¬ 
nativa. Orientado al público entre 15 y 
25 años, Evil Twin es un juego donde 
nuestro protagonista tendrá que viajar 
a un mundo de ensueño con el objeti¬ 
vo de destruir la amenaza que lo está 
poniendo en peligro. 

Grandes vldeojuegos, 
grandes precios 

Havas Interactive anuncia el lanza¬ 
miento de dos de sus éxitos del 99, 
Quest for Glory V y Viper Racing, en su 
colección Sierra Origináis, al asequible 
precio de 1995 ptas. 

Quest for Glory V sitúa al protagonis¬ 
ta en la isla mediterránea de Silmaria, 
donde su soberano ha sido asesinado 
y unos terroríficos monstruos se pase¬ 
an por la isla. El jugador tiene la 
opción de elegir entre 3 personajes 
diferentes (un ladrón, un mago o un 
guerrero) y deberá negociar a lo largo 
de toda su aventura con numerosos 
habitantes en un mundo en 3D hasta 
dar con la solución a esta aventura 
(incluye opción multijugador). 


Viper Racing nos ofrece un nuevo 
punto de vista en simuladores de 
carreras de coches deportivos de alta 
competición. En Viper Racing, gracias 
a sus tres niveles de dificultad y a 
sus ocho vehículos disponibles, el 
jugador vivirá choques espectacula¬ 
res, podrá observar cómo se le incen¬ 
dian los neumáticos o comprobar la 
transparencia del agua en un entor¬ 
no muy real. 
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¿Ra^ vida áespuds de STasgeliaa? 




NEON BÉNEBIB EVANBELION FUE EU BOMBAZO DE LA ÚLTIMA DÉCADA. LA 
atormentada personalidad de SHINüI» los MECHASf LA CONSPIRACIÓN 
EN CIERNES, EL FUTURO DE LA RAZA HUMANA, ERAN TEMAS TAN 
INTERESANTES QUE SENTARON UN PRECEDENTE. E INTENTARON IMITARLO... 


Coged una coctelera. Poned a uno 
de los mejores diseñadores de mechas 
de Japón -Mamoru Nagano, autor de 
Five Stars Stories-, añadid una diseña¬ 
dora de personajes espléndida 
-Mutsumi Inomata, que ha traba¬ 
jado en The Weathering 
Continent y Yoko Leda-; para la 
música, la mejor composi¬ 
tora de Japón - Yoko 
Kanno, la de Escaflowne o 
Cowboy Bebop-, y como colo¬ 


fón Hajime Yadate, uno de los genios 
de Sunrise, y dirigiendo el proyecto el 
padre de muchos Gundams, 
Yoshiyuki Tomino. ¿Y qué tenemos? 
La receta del éxito. 

O al menos eso pensaban en 
Sunrise, una de las productoras de 
anime más importantes - Escaflowne, 
Gundam, Dirty Pair, City Hunter-, Así 
que le dieron el proyecto a uno de sus 
veteranos, Yoshiyuki Tomino, y se 
pusieron manos a la obra, intentando 


El Título 


El curioso título de el mongo y el onime, Brain Powerd 
es... simplemente uno metido de poto por porte de los 
joponeses ol tronscribir o polobros en inglés su título en 
kotokono que yo de por sí es uno tronscripción fonética de 
palabras en inglés. Es decir, que el título deberio ser Brain 
Powered. Es posible que lo edición de Planeta-DeAgostini 
corrija este error, aunque con lo raros que son los japone¬ 
ses en estos temas, ¿quién se atrevería a asegurarlo? 
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Yukiru Sugisaki: El autor 



¿Quién? Realmente, no puede decirse que sea un autor muy conocido, la ver¬ 
dad es que, hasta que se le encargó el proyecto de Brain Powerd, a occidente no 
había llegado nada de este autor, aunque ahora es relativamente fácil encontrar 
alguna cosilla. Como suele pasar, no le han dado el manga por su cara bonita, 
sino porque tiene una trayectoria más o menos reconocida en Japón. Publica 
desde hace un tiempo un manga titulado DNAngel, una historia diametralmente 
opuesta a la que nos ocupa. El protagonista es Daisuke, el típico chico amable, 
mono, un encanto, vamos. No, no es un gakkuen al uso, sino que Daisuke, de 
vez en cuando y en los momentos más inoportunos se transforma en Daku, su 
otro yo, más oscuro, algo peligroso y con un sex-appeal que trae de calle a sus 
dos amigas, gemelas, cada una enamorada de una de sus personalidades. Y 
... como tampoco cambian, hay unos líos tremendos con tanto cambio de per¬ 

sonalidad. Para que os hagáis una idea, es algo así como DNA2... Pero sin Karin Aoi. Y pasando a los aspectos téc¬ 
nicos el manga es una pequeña maravilla, con un Daisuke muy mono y muy protagonista, unos fondos decentes, 
una buena narración de la historia... No tiene mucho que ver con Brain Powerd, es una historia muy diferente, pero 
el autor está ahí, y si la historia de robotijos funciona, tal vez no sea tan descabellado soñar con DNAngel... 




crear algo como Evangelion pero 
mejor. Era una buena idea. 

Y para redondear el proyecto deci¬ 
dieron que necesitaban apoyo en las 
revistas, y para ello buscaron a un 
mangaka que pudiera llevar a cabo la 
otra vertiente del proyecto: el manga. 
El escogido fue Yukiru Sugisaki, un 
autor joven que estaba demostrando 
lo que sabía hacer pero que aún no 
había alcanzado la fama. El manga 
empezó a publicarse en la revista 
Shonen Ace de Kadokawa, donde nor¬ 
malmente se editan manga basados o 
relacionados con series de anime -y 
que gracias a ello tiene una tirada 
impresionante. 

¿Y gué NDS ENCONTRAMOS? 

Descubrimos un nuevo talento, 
ya que el señor Sugisaki sabe combi¬ 
nar a la perfección la definición del 
estilo shonen con lo etéreo del shojo, 
creando una mezcla de lo más intere¬ 
sante. Sus personajes son más suaves 
que los del anime, algo más definidos, 
y aunque son perfectamente reconoci¬ 
bles, están mucho mejor. 

Y a todo esto aún no hemos dicho 
de qué va... En un futuro cercano, o 



paralelo, nuestro planeta está sufrien¬ 
do todo tipo de desastres naturales 
como terremotos, tifones, maremotos 
y erupciones volcánicas. Estas últimas 
son las que tienen los efectos más 
curiosos, porque no sólo expulsan 
lava sino unos curiosos discos, llama¬ 
dos antibody, que pronto se transfor- 
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Los PROTAGOmSTAS 


HIME UTSVMIYA 

Esta ¡oven huerfanita no ha tenido una vida fácil. 
No sólo está sola en el mundo, sino que tiene a su 
cargo a unos cuantos niños de los que se siente 
responsable. Y por si fuera poco, tiene el extraño 
poder de relacionarse con los Brain Powerds, con¬ 
virtiéndose en una de las piezas claves de la resis¬ 
tencia. 

YVUISAMI 

Hijo de dos de los mandamases de Orphan, es 
uno de sus pilotos destacados, pero los rnistenosos 
secretos y tejemanejes de la organización le dan 
mala espina y decide dejarlos... cosa que no es tan 
fácil, y se ve obligado a huir. Conoce a Hime y 
podría decirse que sella su destino. 


POR UNA PARTE TENEMOS LA PAREJA PROTAGONISTA, QUE 
DA EL TOQUE DE AMOR Y HUMOR AL ASUNTO, POR OTRO EL 
MISTERIO DE LOS BRAIN POWERDS, POR OTRO LADO ORPHAN 
Y LA RESISTENCIA, LA CONSPIRACIÓN CONTRA EL MUNDO... 


man en unos mechas que destruyen 
todo lo que encuentran a su paso. 
Estos mechas se llaman Brain Powerd, 
y algunos humanos escogidos pueden 
dominarlos, o por lo menos controlar¬ 
los lo suficiente como para que no 


causen más catástrofes. Una de estos 
humanos escogidos es Hime, una 
jovencita que se encuentra cerca de un 
antibody cuando pasa a ser Brain 
Powerd. Por curiosidad se acerca a él 
y logra entrar en la cabina, una espe¬ 
cie de habitación acolchada, nada que 
ver con la típica cabina de piloto. 

Por otro lado tenemos una organi¬ 
zación llamada Orphan que, de cara a 
la galería, dice estar estudiando los 
efectos y las causas de los desastres 
que azotan la Tierra. Orphan controla 
unos mechas muy similares a los Brain 
Powerds, pilotados por jovencitos con 
la habilidad de controlar tales artefac¬ 
tos. Uno de ellos es Yuu Isami, hijo de 
dos de los científicos responsables de 
Orphan. Yuu cree que la fundación no 
es trigo limpio e intenta averiguar más 
cosas. El día de su decimosexto cum¬ 
pleaños decide abandonar la organiza¬ 
ción, pero digamos que se lo ponen 
muy, muy difícil... Consigue escapar y 
se une a la resistencia, en parte por su 
curiosa relación con Hime, por la que 
se siente atraído... y ella no para de 
rechazarle. 


Por una parte tenemos la pareja 
protagonista, que da el toque de 
amor y humor al asunto, por otro el 
misterio de los Brain Powerds, por 
otro lado Orphan y la resistencia, la 
conspiración contra el mundo... Hay 
diversos temas que se desarrollan a la 
vez y logran una historia interesante. 


10 

























ínne ymcras 


El Anime 


Si algún anime despertó expecta¬ 
ción por lo que prometía, ése es 
Brain Powerd. Con un staff tan 
impresionante, es normal que 
todos los otakus estuvieran expec¬ 
tantes, pero la verdad es que el pri¬ 
mer capítulo decepciona... y bas¬ 
tante. Los diseños no acaban de 
convencer, son demasiado tenues, 
muy soft para un anime de acción 
de estas características; las ilustra¬ 
ciones de los láser disc y los CD son 
preciosas, pero el estilo de 
Inomata no es el más adecuado 
para este tipo de producto. 


La animación ya es harina de otro 
costal. Podrían haberse molestado 
un poquito más para que los 
mechas no se movieran como 
Frankenstein, se notan errores de 
rapport sin apenas esfuerzo -por 
ejemplo, los "hermanitos" de Hime, 
de edades de los 4 a los 9 años, no 
crecen en un año. Con deciros que 
lo mejor es la animación de 
Emotion... que está en los créditos. 
Y lo que es muy curioso es el ope- 
ning, que no tienen nada que ver 
con la serie, porque salen muchas 
mujeres desnudas por ahí volando. 


con un par de mechas sueltos... 
Dicen que pronto censuraron esas 
escenas, no sabemos si por las aso¬ 
ciaciones -sería raro, porque se 
emitía en un canal de pago-, o más 
bien porque era tan gratuito que los 
fans se quejaron. 

En su favor debe decirse que mejora 
bastante en cuanto avanza la histo¬ 
ria, pero después de esperar tanto 
da un poco de pena ver cómo han 
intentado copiar algo y les ha salido 
el tiro por la culata... Tal vez deberí¬ 
an haber intentado ser un poquito 
más originales. 


Sobre el grafismo decir que parece 
muy interesante, limpio cuando tiene 
que serlo, definido y muy expresivo 
cuando conviene. Hay pinups real¬ 
mente bonitos, la historia está más o 
menos bien explicada -hay cosas que 
a veces se dan por supuestas y que no 
están tan claras-, pero en general es un 
buen manga. Ya tenéis algo que com¬ 
praros para pasar el verano... 


Eulalia Dolz 




Yoko Kanno 


Si hay algo que no decepciona en absoluto en el anime de Brain 
Powerd es el trabajo de esta mujer, que sabe adaptar su estilo y sus gus¬ 
tos personales a sus obras. El tema de Brain Powerd podría decirse que 
es similar al de Escaflowne, uno de sus grandes trabajos, con coros, músi¬ 
ca un poquito experimental y, en general, muy variada. Encontramos un 
buen equilibrio entre los temas instrumentales y épicos q los que nos 
acostumbró en Escaflowne y temas etéreos como en Please Save my 
Earth... esta chica es genial. 
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{Planetary, The Authority), ha utilizado una serie de ciencia-ficcidn para 

DENUNCIAR ALGUNOS DE LOS MALES QUE AQUEJAN NUESTRA SOCIEDAD. 

Transmetropolitan es algo más que una historia jocosa, crítica, burlona 

o DIVERTIDA. APROVECHANDO LA EDICION POR PARTE DE NORMA EDITORIAL DE UNA 
NUEVA BAGA, EL AÑO DEL BASTARDO, HABLAREMOS UN POCO DE ESTA SERIE. 


* 


í 



Curiosamente, o no tanto, 
Transmetropolitan es, en origen, una 
serie mensual incluida en la famosa 
línea Vértigo, pero procedente de una 
línea, Helix (tebeos de ciencia-ficción), 
que DC se inventó hace algo más de 
tres años y que, lamentablemente, no 
funcionó. Lo de "curiosamente" es 
porque, hasta el momento en el que 
Transmetropolitan pasa a formar parte 
de Vértigo, esta línea no había publica¬ 
do ninguna serie, digamos, más de 
ciencia-ficción, en un sentido más o 
menos clásico. Pero ésta es una serie 
distinta y distinguida, que por 
supuesto nada tiene que ver con 
el universo DC y que, de pasa¬ 
da, se acomoda en Vértigo. 

Cuando Warren Ellis crea 
Transmetropolitan en 1996 es 
un guionista con más o 
menos crédito, pero 

Desde el principio, 

Ellis traza con 

CONTUNDENCIA LA 
FUERTE PERSONALIDAD 
DE SPIDER JERUSALEM 
[el protagonista] 

CON SUS ACTOS, 

EXTRAÑOS, 

SORPRENDENTES, Y 
SUS DIÁLOGOS, 

DIRECTOS, 

INCISIVOS 


culas de cine y tebeos suelen castigar¬ 
nos de tanto en tanto. Pero, ojo, ya 
hemos dicho los suficientes parabie¬ 
nes de Ellis como para creernos que la 
suya sería una serie más. 

Transmetropolitan está ambientada 
en una gran ciudad donde el ser 
humano ha perdido una buena parte 
de su humanidad, extraviada entre 
drogas de diseño, sexo extraño, ani¬ 
males imposibles y entidades privadas 
o gubernamentales especializadas en 
manipular al ciudadano. Por supues¬ 
to, toda buena serie necesita de un 
buen protagonista. Y aquí tenemos a 
Spider Jerusalem, un tipo muy extraño 
al que conocemos absolutamente ale¬ 
lado en una cabaña en el campo, sucio, 
barbudo y melenudo, recibiendo una 
llamada telefónica de su editor, que le 
reclama las dos novelas por las que ha 
pagado. Desde el principio, Ellis traza 
con contundencia la fuerte personali¬ 
dad de Jerusalem con sus actos, extra¬ 
ños, sorprenden¬ 
tes, y sus diá¬ 
logos, direc¬ 
tos, incisi¬ 
vos. 

Jerusa¬ 
lem vuelve 
a la ciudad 
y, como pe¬ 
riodista que 


todavía con cosas por demostrar. Ellis 
es un tipo creativo, ocurrente, listo y 
hasta inteligente, que se plantea esta 
serie como una especie de cajón de 
sastre desde el que abordar todos los 
temas que se crucen por su cabeza. De 
entrada, Ellis nos lleva a un posible 
futuro, uno de esos miles de futuros 
no apocalípticos pero muy cercanos al 
1984 de George 
Orwell con el 
que series de 
televisión, pelí¬ 
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LOS AUTORES 


Poco hay que decir de Darick 
Robertson, un dibujante que a los 
diecisiete años ya escribía y dibuja¬ 
ba su propia serie, Space Beaver, y 
que tras pasar por algunos títulos 
de varias editoriales recaló en 
Transmetropolitan, y ahí se ha que¬ 
dado desde 1996. 

En cambio, Warren Ellis sí es 
un guionista de prestigio con una 
reciente pero larga trayectoria. 


Suyos son, por ejemplo, guiones 
para Marvel como los de Carnage: 
Mindbomb, Doom 2099, Excalibur, 
Starjammers o Druid. Para DC, en 
su apartado de universo superhe- 
roico, ha escrito guiones como los 
de Batman: Legends of the Dark 
Knight. En otras editoriales, como 
Malibu, participó en colecciones 
como Ulfraforce, y también es autor 
de una serie de culto, Strange Kiss. 


Sus más recientes trabajos hay que 
buscarlos, por ejemplo, en Image, 
donde ha escrito guiones de Jinx, 
un WildC.A.T.s/X-Men o DV8. 

Pero lo último de lo último está 
en WiIdStorm, dentro ya de DC, 
con series como SformWatch, 
Planetary o The Authorify. Y, por 
supuesto, en Transmetropolitan, 
colección que sigue escribiendo y 
que ha ya llegado al número 36. 





Transmetropolitan está ambientada en una gran 

CIUDAD DONDE EL SER HUMANO HA PERDIDO UNA BUENA 
PARTE DE SU HUMANIDAD, EXTRAVIADA ENTRE DROGAS 
DE DISEÑO, SEXO EXTRAÑO, ANIMALES IMPOSIBLES Y 
ENTIDADES PRIVADAS O GUBERNAMENTALES 
ESPECIALIZADAS EN MANIPULAR AL CIUDADANO 


es, consigue una 
columna para un 
periódico, un rin¬ 
cón desde el que 
desgranar su 
ácida visión del 
mundo que le ha 
tocado vivir. A 
medida que 
avanza la colección, com¬ 
probaremos a través de los a veces 
colgadísimos ojos de este personaje 
que Transmetropolitan es, de hecho, 
una alegoría del mundo actual, siem¬ 
pre exagerada pero nunca excesiva. 
Ahí están temas como la comida basu¬ 
ra, los experimentos genéticos en 
humanos y animales, la criogeniza- 
ción, las sectas, las religiones, los abu¬ 
sos del poder, los inhumanos progra¬ 
mas de televisión, la crisis social y las 
diferencias de clases y, por encima de 
todo, la manipulación que tanto la 
prensa como el poder político ejerce 
sobre el ciudadano medio, absolu¬ 
tamente colgado de todo lo 


que no necesita para vivir, y evadido 
de la realidad que lo envuelve. 

Curiosamente, Ellis está trabajan¬ 
do en Transmetropolitan con Darick 
Robertson, uno de esos dibujan¬ 
tes correctos pero nada espec¬ 
taculares, que se limitan a 
dibujar lo que han de dibujar 
sin excesos, y que permiten a 
lector disfrutar mucho más 



de la narración de la histo¬ 
ria. En efecto, 
Transmetropolitan es una 
serie distinta a lo que 
corre hoy en día por el 
mercado, una de esas 
series divertidas pero con cierto men¬ 
saje, que está ahí sólo para los que 
quieran verlo. 

Norma Editorial ya ha publicado 
seis prestigios de 

Transmetropolitan, con doce 
números norteamericanos 
y, en julio, inicia la ter¬ 
cera saga, titulada El 
año del bastardo. En 
esta ocasión, 

Spider Jerusalem 
aprovecha que 
están en pleno 
período electoral 
para profundizar en 
toda la bazofia que se 
esconde tras el poder 
político y, utilizando 
sus contactos, destapar 
toda la mierda y sanear un 
poco la ciudad. 

^ Albert Pons 
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EUJS ES UN TIPO CREATIVO, OCURRENTE, 
USTO y HASTA INTEUGENTE, QUE SE ^ 
PLANTEA ESTA SERIE COMO UNA 
ESPECIE DE CAJÓN DE SASTRE DESDE EL. 
QUE ABORDAR TODOS LOS TEMAS QUE ' 
SE CRUCEN POR SU CABEZA 


importarle nada más que 
J]V su tabaco y su f 

comida. I 

1Éi V^' Mitchel Royce A 
j,' es el sufrido edi- u 
tor del periódico ' 
^ para el que trabaja 

Spider. Un tipo que siem¬ 
pre está al pie del cañón, 
sudando la gota gorda con 
los múltiples problemas en 
suele meterle 


Spider Jerusaiem 
es, por supues- 

to, el protago- Y\ 

nista casi exclu- í ' 

,i.o. U„ ,ipo 
egoísta, penden- 
|| ciero, desinhibido, 
l pero con un cierto carisma 
n, y, aunque parezca lo con- 
[| trario, con una especial sensibili- 
/j dad para analizar en sus crónicas 
fj el mundo que le rodea. Spider es 
I un consumidor de drogas compul¬ 
sivo, lo que le lleva a experimentar 
trastornos en su personalidad, y 
consigue hacerse enemigo de 
mucha gente, incluyendo 
las 500 personas que han 
firmado su sentencia de BH ^ 
muerte. wT 1 

, Spider comparte su ¿ 

apartamento con una 
I mascota: 

un gato de 
cabezas fumador 
su 

campa a 
sus anchas sin 


los que 
Spider. 

Otro de los personajes / I 
secundarios y muy bien perfi- h^i I 
lados es Chamion f , 

Yarrow, una chica j 
que se convertirá en j 

su asistente pero que, 
g colgada de su novio, se 
J marchará para unirse a una 


para 

extraña secta. 

También nos cruzaremos con 
Mary, la ex-mujer de Spider, que 
está en suspensión criogénica 
hasta que la sacan de ella sin 
k previo aviso. ^ 


LOS PERSONAJES 
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Ahora que lleba a su fin la seounda saga de este 

CÓMIC ESPAÑOL DE FANTASÍA EPICA, HEMOS PENSADO QUE 
SERÍA BUENA IDEA HACER UN PEQUEÑO RESUMEN DE LA MISMA 
Y PRESENTAR UN AVANCE DE LO QUE LA SEGUIRÁ. CRÓNICAS DE 
MESENE - CANTARES, REALIZADA POR ROKE GONZÁLEZ (GUION), 

Mateo Guerrero (dibujo) y Aure Jiménez (tintas) finalizará 

numero 7, QUE SERÁ PUBLICADO EN BREVE POR DUDE COMICS. 


Pues bien, recapitulemos. La saga 
Cantares, si bien la más conocida, no es 
la primera de esta serie... Hubo una 
primera saga-de tres números, titulada 
Crónicas de Mesene a secas, que fue 
publicada por Planeta-DeAgostini y, 
por así decirlo, sirve de presentación 
de los principales personajes, Ragnar, 
Baran y, en menor medida, Erika. En 
estos tres números, se explica cómo 
Baran y Ragnar llegan a Saral, la capi¬ 
tal de la llamada Marca de Poniente, 
tras morir su patrón en el ducado de 
Ofión. En una taberna llamada El 
Dragón Marino conocen a Erika, la que 
acabará siendo compañera de Ragnar. 
Esta les sugiere que participen en un 



torneo celebrado en honor a una 
recién llegada emba¬ 
jada de elfos oscu¬ 
ros, enviada por su 
señora. Ónice de 
Averno. Rag¬ 
nar gana el 
certamen de 
lucha y Baran 
se dispone a 
hacer lo 
mismo 
con la 
competición de ti¬ 
ro con ar¬ 
co cuan¬ 
do apare¬ 


ce una misteriosa encapuchada que le 
pone las cosas difíciles, aunque Baran 
acaba ganando la última prueba. Baran 
y Ragnar son contratados por 
Morgalad, embajador de Ónice, para ir 
en busca de la Torre del Dragón, donde 
se oculta la gema del Corazón de 
Dragón, fuente de un terrible poder. En 
el camino se dan cuenta de que alguien 
les sigue; ese alguien resulta ser 
Rowena, la hija de Odón y Órúce. 
Durante su trayecto, descubren que 
Morgalad conspira contra Odón, con la 
ayuda de Damrod el Renegado, un 
mortal enemigo de éste. Los protago¬ 
nistas deciden ir en busca de la joya, 
pero para evitar que caiga en manos de 
Morgalad... Una vez en la torre, y ayu¬ 
dados por Fafnir, el dragón guardián, y 
Erika, que resulta ser su hermana, 
huyen con la joya y se topan con 
Morgalad y sus secuaces, terúendo que 
enfrentarse a ellos... No os revelaremos 
como termina esta primera saga, por si 
todavía no la habéis leído. 

En Cantares, habiendo ya sido intro¬ 
ducidos los protagonistas, los autores 
exploran más su forma de ser, y presen¬ 
tan nuevos personajes, como Teo, que 

Hubo una primera saga 

DE TRES NÚMEROS, TITULADA 

Crónicas de Mesene a 

SECAS, QUE FUE PUBLICADA 

POR Planeta-DeAgostini 
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En Cantares, habiendo ya sido introducidos los 

PROTAGONISTAS, LOS AUTORES EXPLOTAN MÁS SU FORMA DE SER Y 
PRESENTAN NUEVOS PERSONAJES 


irá adquiriendo protagonismo a lo largo 
de la historia. De hecho el fin de esta 
saga parece ser sobre todo ese, el de 
introducir a la nueva protagonista, y 
desvelar el pasado de los que ya conoce¬ 
mos... En el primer número se hace un 
pequeño resumen de lo 
publicado por Planeta, y 
se nos explica como 
Rowena, la hija de 
Ónice, desprecia 
definitivamente 
Baran (se habían 
pasado casi toda la 
saga anterior ligan¬ 
do entre ellos). Se des¬ 
cubre también cómo 
Ragnar se convirtió en pala¬ 
dín del dios Niord Matadragones, 
siéndole entregada la poderosa hacha 
Niordwing... De vuelta al presente, 
Ragnar descubre que su amada Erika es 
en realidad un dragón, cosa que no le 
hace mucha gracia al dios Niord, que 
reta en duelo a Ragnar, arrebatándole el 
hacha. Tras esto nos es presentado el 
personaje de Teo, al tiempo que se nos 


explica el pasado de Baran y su empatia 
con los cuervos. Desde ese momento, la 
historia nos es narrada a través de dos 
líneas distintas; por un lado, las aventu¬ 
ras de Ragnar en busca de un arma que 
pueda matar a Niord y su duelo con 
éste. Por el otro el reencuentro de 
Baran y Teo y los problemas 
por los que el primero ha 
de pasar para ayudar a 
su amiga de infancia, 
luchando contra un 
grupo de siniestros ase¬ 
sinos, que presionan a 
Teo para que les pague 
una tarifa de "protección", 
cosa a la que Teo se niega. Es 
en esta parte de la historia 
donde descubrimos que el personaje 
de Baran es más profundo y oscuro de lo 
que podía parecer. 

Lo cierto es que se puede decir que 
es un buen cómic, con una historia 
entretenida y un dibujo soberbio, real¬ 
mente bonito, muy influenciado por 
Record of Lodoss War y con un ligero 
regusto al estilo de Joe Madureira. 




Tras Cantares se publicará Crónicas 
de Mesene - Periplo, que será protago¬ 
nizada por otros personajes y dibuja¬ 
da por José María Reyes. Por lo que 
se ha podido ver hasta ahora en el 

Tras Cantares se publicará 
Crónicas de Mesene - 
Periplo, que será 

PROTAGONIZADA POR OTROS 
PERSONAJES, Y DIBUJADA POR 

José María Reyes 
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Lo CIERTO ES QUE SE PUEDE 
DECIR QUE ES UN BUEN CÓMIC, 
CON UNA HISTORIA ENTRETENIDA 
Y UN DIBUJO SOBERBIO, 
REALMENTE BONITO 


numero especial El Mundo De Mesene 
11, parece ser que bajará algo el nivel 
del dibujo con el cambio de artista, 
pero eso no quiere decir que vaya a 
empeorar el resultado... El dibujo de 
Reyes es muy parecido al de Mateo, 
pero algo más sencillo. Sin embargo, 
habrá que esperar a verlo en todo su 
esplendor para juzgar los resultados. 
Crónicas de Mesene - Periplo empezará 
su ídem a finales de septiembre. 


HÉROES DE MESENE 

Ragnar Thorvaldson; Guerrero del 
norte, alto, musculoso y apuesto, de 
pelo rojo y ojos azules, 1,97 m. de altu¬ 
ra y 115 kgs. Nació en Borholm, 
Escania, el año 
1389 de la 


Fundación de Mesene (tiene 23 años al 
principio de la historia). Pertenece al 
clan de los hijos de Sígurd. Puede 
sucumbir a la rabia berserker, aumen¬ 
tando así su fuerza y volviéndose 
insensible. Su principal arma es una 
enorme hacha entregada por el dios 
Niord, que sustituirá después por una 
forjada por los enanos. 

Baran hijo de Alvar: Joven arque¬ 
ro acompañante de Ragnar, es more¬ 
no y delgado, de ojos marrón claro, 
mide 1,75 m. y pesa 70 kgs, nacido en 
Karia (Mesene) el año 1392 F.M. Es 
algo cabezota, y muy impulsivo. 
Posee una espada que puede lanzar 
y que vuelve a su mano y tiene 
empatia con los cuervos. 

Erika hija de Ariador: Maga, 
compañera de Rag¬ 
nar, es en reali¬ 
dad un dra¬ 
gón con forma 
humana. Nació en 


el Bosque de las Tormentas, al norte de 
Mesene, el año 1 F.M. Aparenta 20 años 
(para ella el tiempo no pasa igual que 
para los humanos). Es rubia, de ojos gri¬ 
ses, 1,70 m. y 60 kgs de peso, y trabaja 
de posadera. Tiene un conocimiento 
instintivo de todos los hechizos relacio¬ 
nados con el plano elemental del viento. 

Teodora hija de Darius: Amiga de 
la infancia de Baran, nació en Karia, 
Mesene, el año 1395 F.M. Fue educada 
como un niño, y posee una fuerza y 
una complexión física extraordinarias. 
Mide 1,86 m. y pesa 73 kgs, su cabello 
es castaño y sus ojos verdes. Trabaja 
como posadera en Karia. 

^ Andrea Abril 
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/T>afalda 


El personaje de Mafalda es un reflejo 

DE LAS ACTITUDES Y FORMAS DE PENSAR DE QUINO, 
INCLUIDAS SUS OPINIONES SOBRE LA ONU (“LOS SIMPÁTICOS 
INOPERANTES”) Y SU DESAGRADO ANTE LA SOPA 


MÁS guE Carutos, más guE Garf/eld 
Y MÁS guE Calvin y Hobbes, si hay una 

TIRA DE PRENSA CDNDCIDA EN ESPAÑA, 

ESA ES Mafalda. Desd^ su aparición en 
España en 1 S70, cortesía de la 
EDITORIAL Lumen, las tiras de la niña 
contestataría creación de (^uino han 

ALEGRADO LA VIDA DE MILLONES DE 
ESPAÑOLES, CONSIGUIENDO ADEMÁS EL PEgUEÑ 
MILAGRO DE HACERLES PENSAR. 


UNA OBRA DE gUINO 

Si a principios de los setenta, 
Mafalda podía considerarse una crítica 
política debido al contexto de dicta¬ 
dura franquista en que se publicaron, 
el tiempo ha acabado por mostrarla 
como lo que es: una tira de crítica 
social, una tira humanista, donde el 
principal enemigo es el mismo hom¬ 
bre. Entre chistes intrascendentes, 
personajes encantadores y referencias 
continuas a las Naciones Unidas, se 
filtra una delación del hombre como 
enemigo del hombre que es la mejor 
forma de definir la obra total de 
Joaquín Lavado, alias Quino. 

Mafalda nació en 1965, en las pági¬ 
nas de la revista semanal argentina 
Primera Plana, continuándose en los 
periódicos El Mundo (de Buenos Aires) 
y Córdoba (de Córdoba) para aparecer 
finalmente desde 1970 en el semanario 
Siete Días. Quino abandonó en 1974 la 
tira que durante nueve años había 
sido la principal lectura socio-política 
de muchos argentinos, que veían refle¬ 
jados en ese personaje toda una serie 
de inquietudes y preocupaciones 
humanistas que sentían como propias. 


Su éxito fue brutal y decisivo en la 
carrera de su autor que abandonó la 
tira un tanto harto del éxito de su 
creación, aspirando a mejorar así 
como dibujante. "Mafalda me echó a 
perder como dibujante. Antes dibujaba 
mejor que aliara" diría el autor en 1972 en 
una entrevista publicada en La Opinión. 
Es una afirmación interesante porque 
refleja un punto de vista muy subjetivo 
y discutible. El Quino de antes de 
Mafalda era un humorista competente, 
de trazo resuelto pero un tanto genérico 
y poco personal, aunque era innegable 
que tenían unas dósis de investigación 
gráfica que explican las preferencias de 
su autor por esa etapa de su obra. En 
ima tira es muy difícil Uevar a cabo un 
progreso gráfico que no sea el basado 
en una perfección de la línea y el dibu¬ 
jo. La experimentación está prohibida si 
se quiere ser fiel al concepto inicial de la 
tira. Pero esos nueve años realizando la 
tira debieron ayudarle a centrarse, a 
saber mejor lo que quería hacer gráfica 
e ideológicamente, ya que el Quino 
posterior a Mafalda es cm autor sensible, 
sutil, ingenioso y poseedor de im dibu¬ 
jo preciso, hábil y lleno de matices. 


Y efectivamente, cualquiera de sus 
chistes actuales es infinitamente supe¬ 
rior a cualquier tira de Mafalda, tanto 
en concepto como en ejecución. Lo 
cual es mucho, dado el alto nivel que 
llegó a tener esa tira. 


LAS DOS GRA/SÍDES 
EDiaOMES DE MAFALDA 


Ediciones Lumen se ha encargi 
desde 1970 de editar las tiras 
Mafalda. 

La primera edición fue en diez c 
dernillos apaisados que vieron la 
entre 1970 y 1990. Posteriorme 
estos diez cuadernillos se reeditaron 
la paginación alterada para prod 
once volúmenes. 

Finalmente, en 1992, Lumen e 
un majestuoso volumen recopila 
todas las tiras en un solo libro, que < 
tenía además diversos dibujos y tiras 
no se incluyeron en la primera edic 
La primera edición de este volui 
tenía unas elegantes tapas de car 
muy elegantes pero que se ensucia 
bastante; posteriores ediciones opt( 
por la más habitual y resistente 1 
Hiirn ninstificada. 
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Si el mensaje humanista de Mafalda, con su 

DESCONFIANZA HACIA TODO TIPO DE AUTORIDAD Y SU 
ETERNO PESIMISMO, ES RECONOCIBLE EN TODO EL MUNDO 
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¿gUÉ ES MAFALDA? 

El personaje de Mafalda es un 
reflejo de las actitudes y formas de 
pensar de Quino, incluidas sus opi¬ 
niones sobre la ONU ("los simpáticos 
inoperantes") y su desagrado ante la 
sopa. Al crear la tira. Quino se planteó 
"una niña que decía malas palabras, que 
llegaba adonde estaban su padre y su 
madre y les hacía preguntas y ellos res¬ 
pondían. Luego hubo necesidad de 
ampliarla y dibujé a Felipe, que era un 
contra-Mafalda. Después agregué a 
Manolito, a Susanita; todos entraron 
como contra-personajes. El henmnito de 
Mafalda apareció porque un día estaba 
apurado y no se me ocurría nada." 

Y si Mafalda representa a Quino, 
sus amigos representan con exactitud 
a los adultos que serán el día de maña¬ 
na, y a las actitudes que molestan a su 
creador: la mujer que sólo aspira a 
casarse, el hombre que sólo quiere 
vender sin reparar en medios, el soña¬ 
dor que se niega a asumir sus respon¬ 
sabilidades... Todo ello conforma un 
microcosmos tan asombrosamente 
familiar y reconocible que, al igual que 
pasaba con el muy americano Garlitos, 
enseguida superó su estrecho ámbito 
argentino para convertirse en una obra 
universal vendible en España, Francia, 
Italia y muchos otros países. 

UNA TIRA ACTUAL 
Y UNIVERSAL 

Si el mensaje humanista de 
Mafalda, con su desconfianza hacia 
todo tipo de autoridad y su eterno 
pesimismo, es reconocible en todo el 
mundo, también es cierto que se trata 
de una obra atemporal con muy pocas 


referencias culturales y que sigue 
siendo igual de actual ahora como 
hace tres años. 

Las continuas referencias coyun- 
turales a candidatos electorales o a la 
ONU siguen siendo perfectamente 
válidas hoy en día (más aún, gracias a 
estar en la sociedad de la informa¬ 
ción), quedando desfasadas sólo cues¬ 
tiones culturales muy limitadas como 
las referencias a los Beatles o a 
Mickey Mouse. Por no mencionar las 
dedicatorias de los volúmenes de 
Lumen, muchas de ellas incomprensi¬ 
bles para el lector actual. 

Obra eternamente actual y para 
todos los públicos, Mafalda fue en su 
primera aparición la principal lectu¬ 
ra socio-política de los argentinos y 
ha sido, y es, la primera lectura 
socio-política de mucha gente que 
no quiere saber nada de política. 
Algo debido a ese desencanto con el 
hombre que es la constante en la 
obra de su autor. Y si bien éste siem¬ 
pre ha manifestado dibujar para 
expresarse, sin ánimo de cambiar 
nada, porque no cree que un humo¬ 
rista pueda cambiar nada en el 
mundo, la verdad es que debe haber 
mucha gente a la que ha debido 
influir positivamente la lectura de 
Mafalda con su mensaje eficaz y sen¬ 
cillo. Porque junto a ese desencanto 
y ese pesar, se percibe también en 
Quino un tremendo amor por sus 
personajes que representan al hom¬ 
bre de la calle. 

Humor y amor. Una combinación 
eterna. 

^ Lorenzo F. Díaz 




/^dVOS CREES OUE 

'el dimcro es todo 

EM ESTA VIDA, 
MANOUTO? 
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Niña. Contestataria y pesi¬ 
mista. Pregunta tantas 
cosas que de mayor acaba¬ 
rá siendo periodista, o algo 
así. Le gustan los Beatles. 
No le gusta la sopa. 


& 



Niña. Repipi y 
madraza. De mayor 
quiere ser ama de 
casa. Le gusta pen¬ 
sar en su futuro 
marido. No le gusta 
pensar que su mari¬ 
do no será rico. 


\ibertad 


Niña. Muy bajita y 
muy mal genio. De 
mayor, además 
de grande, quiere 
ser activista. Le 
gusta llevar la contra¬ 
ria. No le gusta que 
saquen "estúpidas con¬ 
clusiones" al conocerla. 










Niño. Soñador y 
despistado. De 
mayor quiere ser 
importante, da 
igual en qué. Le 
gusta tener fe en 
el futuro. No quie¬ 
re pensar en lo 
que no le gusta. 


felipQ 


Niño. Inconstante y 
agobiado. De mayor 
quiere ser vaquero. Le 
gustan las películas del 
oeste. No le gustan los 
deberes. 


manolfto 


Niño. Comerciante 
y algo bruto. De 
mayor quiere ser 
comerciante, da 
igual de qué. Le 
gusta vender y 
promocionar 
el almacén de 
su papá. No 
le gusta ven¬ 
der poco. 



giiiWe 



Niño. Es her^ 
no de Mafot 
Aún no sat 
que será 
mayor. Le g] 
la sopa y 
No le gusta s€ 
rarse de su | 


mana. 
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Puede 

PARECER qiUE 
UN MANGA QUE 
REÚNA ESOS TRES 
CONCEPTOS TAN 
APRECIADOS POR EL 
PÚBLICO ESPAÑOL HA 
DE TENER LA 
SUPERVIVENCIA 
ASEGURADA, Y POR 
LO QUE PARECE 
ASÍ HA SIDO. 
OUN Smith 
Oats ha 
SOBREVIVIDO 
A LOS 
CAMBIOS DE 
FORMATO Y 
DE PRECIO Y 
A SU PASO 
POR LA 
DIFUNTA Y 
POCO 
EXITOSA 
Shonen 
MANEAZINE. 
Pero hay algo 
MÁS QUE SEXO Y 
VIOLENCIA DETRÁS 


DE ESTA OBRA, 
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El punto culminante de la OBf?A ES EL 

ENFRENTAMIENTO DE RALLY CON SU NEMESIS, GOLDY 




Kenichi Sonoda 


Sonoda nació en el año 1962 en Osaka. Desde muy pequeño le gusta 
dibujar, y en la época de instituto lo hacía en varios fanzines con sus colee 
de clase. A los 23 años entró a trabajar en una empresa de animación cor 
diseñador de personajes, realizando la que fue su primera obra, llama 
Wonna Be's. Su primer éxito fue Cali Forcé, que supondría el inicio de su fai 
en Japón. Posteriormente realizó el diseño de personajes en otras obras 
gran éxito como Bubblegum Crisis y Otaku no Video. 

Su primer manga profesional tras la época de fanzines fue Riding Ber 
una historia de acción protagonizada por Bean Banditt, personaje que lúe 
recuperaría para Gun Smifh Cats, su obra más famosa en Japón y fuera de 
Sonoda también ha participado en la adaptación al anime de esta obra 
forma de OVAs, que también gozaron de un conside- 
rabie éxito. El último manga, por el momento, de 
Sonoda es Exaxxion, The Connon God, del que ya se 
han publicado dos tomos en Japón. Existen varios % ** 

libros de ilustraciones de Kenichi Sonoda, que con- 
tienen los diseños de personajes de la mayoría de 
animes en los que ha participado el autor. CjJir' 


Nuevamente nos encontramos ante 
uno de los casos de longevidad en el 
mercado del manga español, tan extra¬ 
ños por desgracia por estos lares. Gun 
Sniith Cats hizo su aparición durante el 
año 1994 con una miniserie de 3 núme¬ 
ros. Tras esta breve presentación, que 
al parecer fue del agrado de los lecto¬ 
res, se inició la publicación de la serie 
dentro de la revista Shonen Mangazine, 
la difunta revista de manga de Planeta. 
Tras el cierre de ésta, la obra tuvo con¬ 
tinuación en 2 series de 9 números y 
una última de 11 números. 


¿Chicas, pistolas y coches 

Rally Vincent es una joven de 19 
años que regenta una armería en 
Chicago. Por si esto fuera poco para 
una chica de su edad, también tiene 
otro trabajo más lucrativo y peligroso 
como cazarrecompensas. Rally recibe 
un encargo de un abogado para que 
atrape a un peligroso traficante de 
drogas y se ve envuelta junto a su 
ayudante y socia May Hopkins en un 
enfrentamiento entre el traficante y 
dos criminales llamados Bonnie y 
elide. Gracias a las habilidades con 
los explosivos de May consiguen 
derrotarlos, pero los criminales esca¬ 
pan del hospital y secuestran a Becky, 
una informadora de Rally. Usando a 
su rehén como cebo, le tienden una 
trampa a Rally como venganza, tram¬ 


pa que la habilidad de nuestra prota¬ 
gonista consigue evitar. 

Otro de los arcos arguméntales de 
la obra empieza con la fuga de la cár¬ 
cel de Gray, un asesino y traficante de 
drogas al que Rally detuvo. Y claro 
está, ahora que ha conseguido escapar 
sólo piensa en una cosa, la venganza. 
Secuestra a May y contrata a un con¬ 
ductor a sueldo llamado Bean Banditt 
para que le ayude a escapar. Tras una 
brutal persecución por la autopista 
Rally y Gray se enfrentan en el puerto, 
donde nuestra protagonista mata a 
Gray con la ayuda de May y Bean. 

El punto culminante de la obra es el 
enfrentamiento de RaUy con su némesis, 
Goldy. El primer contacto de la caza¬ 
rrecompensas con su enemi¬ 
ga se produce cuando 
Misty, una ladrona 
perseguida por RaUy, 
consigue unas cintas 
que incriminan a la 
organización mafio- 


aunque la criminal escapa. Tras rma 
breve temporada sin noticias de Goldy, 
en la que Rally se dedica a perseguir a 
Bean Banditt para que deje de transpor¬ 
tar droga, la mañosa vuelve a aparecer 
en la vida de Rally, dispuesta a hacerla 
suya para siempre. 

¿El resulta¬ 
do del 
enfrenta¬ 
miento 
final? 

Tendréis 
que des¬ 
cubrirlo 

vosotros mismos. 


sa de Goldy. Pero ésta 
no se conforma con recu 
perar las cintas, quiere 
hacer de Rally su 
esclava, y para tal fin 
utiliza una nueva 
droga llamada ^ 
"Keroseno". Rally B 
consigue escapar y i 
rescatar a Misty, | 






























Kenichi Sonoda tiene una calidad muy alta, y su 
DOMINIO ILUSTRANDO TODO TIPO DE ARMAS Y COCHES ES IMPRESIONANTE 
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¡Chicas, pistolas y coches! 

La valoración de Gun Smith Cats ha 
de ser muy positiva por fuerza. El 
dibujo de Kenichi Sonoda 
tiene una calidad muy 
alta, y su dominio 
ilustrando todo 
tipo de armas y 
coches es impre¬ 
sionante. No en 
vano Sonoda es 
muy aficionado a 
las armas, y guar¬ 
da en su estudio 
todo tipo de réplicas 
y maquetas de las más 
variopintas armas de 
fuego. Las persecuciones en las 
páginas de esta obra se cuentan entre 
las más espectaculares que se pueden 
ver en un cómic, y el desarrollo de la 
trama es entretenido y, en algunos 
momentos, imprevisible. Aunque 
Rally es el personaje 
principal de la 



obra, el autor da protagonismo a la 
mayoría de secundarios, dándole inte¬ 
rés y variedad a la trama. Un manga 
para aquellos que busquen 
una historia vibrante y sin 
un momento de respi¬ 
ro, unos personajes 
interesantes axmque 
irreales en algunos 
momentos (hay 
que ver qué manio¬ 
bras hace Rally 
algunas veces) y un 
dibujo de muchos 
quilates. Y claro, si sólo 
buscas chicas, pistolas y 
coches, Gun Smith Cats te gus¬ 
tará aún más. 

Asuma Shinohara 

asuma@geocities.com 




Raiiv Vimciht 

A sus tiernos 19 añitos esta preciosa 
joven ya es una de las más famosas caza- 
rrecompensas de Chicago. Es una experta 
en todo tipo de armas y municiones. 
Además conduce su Shelby Cobra GT 500 
como el que lleva una bicicleta, sólo que 
bastante más deprisa. Muy peligrosa si le 
han puesto precio a tu libertad. 

“Minnie” May Hopkihs 

Después de trabajar en un burdel llama¬ 
do el Gato Lila, consigue que Rally la acep¬ 
te como socio y ayudante, tanto en la tienda 
como en el negocio de las recompensas. 
Tiene un gran dominio en el uso de grana¬ 
das, bombas y todo tipo de explosivos. 

Becay 

Becky es la informadora habitual de 
Rally. Con sus contactos en los bajos fon¬ 
dos y su acceso a los ordenadores de 
medio mundo le proporciona a nuestra 
cazarrecompensas la información que 
necesita en su peligroso trabajo. 

Bean Bandiyy 

En los bajos fondos se le conoce como 
"El Bastardo de la Carretera". Es un con¬ 
ductor a sueldo, cuando hay una carga 
peligrosa que transportar él es el más indi¬ 
cado. Bean no rechaza ningún encargo, 
aunque se trate de transportar criminales. 

Goldy 

El paradigma del jefe mafioso. Cruel, 
sin el más mínimo escrúpulo, fría como el 
hielo... Es la oponente más peligrosa de 
Rally, con quien se enfrentará en más de 
una ocasión con los negocios de la droga 
en Chicago de fondo. Goldy quiere a toda 
costa que Rally entre "a su servicio", en 
todos los sentidos. 


Respetando sus obligaciones como ins¬ 
pector de policía, Roy colabora con las pro¬ 
tagonistas siempre que puede, viéndose 
involucrado a veces en los casos de Rally. 

Misty 

Fue detenida por Rally a causa de un 
asunto de drogas, pero después la ayudó 
a demostrar su inocencia. Después de este 
incidente se ha unido al grupo de Rally y 
May, siendo de gran ayuda por sus habili¬ 
dades como "amiga de lo ajeno". 
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WlLDSTORM Fine Arts es un volumen editadc 
EN España por Planeta-DeAbostini. Present/ 

UNA BREVE RECOPILACION DE LOS TRABAJOS DE 
AUTORES FIJOS O COLABORADORES ESPORÁDICOS 
QUE WlLDBTORM, EMPRESA FUNDADA POR JiM LEE 
HA PRODUCIDO DESDE 1 992. 
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En sus inicios 
Wildstorm se dedicó a publi¬ 
car comic-books de superhé- 
roes ilustrados por Brandon 
Choi y el mismo Jim Lee: 
WildC.A.T.s, Deathblow, 

Wetworks o StormWatch 
son los más destaca¬ 
dos en ese 
momento. Pero 
estos autores 
(secundados 
por otros) no 
tardaron en 
crear un uni¬ 
verso propio 
que surgió a 
partir de las forma¬ 
ciones anteriores 
dando lugar a diver¬ 
sas alternativas más o 
menos' paralelas. De 
esta manera pronto se 
publicaron colecciones 
como Gen 13 (de Alex 
Garner y J. Scott Campbell) 
o Team 7 (de Chuck Dixon y 

Aron Wiesenfeld) basadas en 


ese universo Wildstorm. 

Tiempo después la misma empre¬ 
sa, con el sello Homage Cómics, 
abrió la puerta a una forma dife¬ 
rente de crear cómics basada en 
una mayor libertad para los auto¬ 
res y en un nuevo estilo 
que alcanzó el punto 
culminante con 
obras como 
Stmngers in 
Paradise (de 
Terry Moore), 

Leave it to 
Chance (de 
James 
Robinson y 
Paul Smith) y, 
sobre todo. Astro 
City (de Kurt 
Busiek, Brent 
Anderson y Alex 
Ross) que aporta 
una visión muy par¬ 
ticular del universo de 
los superhéroes. 
Cliffhanger es otro sello 
propio de Wildstorm que, además de 
aportar también libertad creativa para 
los autores, ofrece obras destinadas 
para todos los públicos. Tres series de 
fantasía, terror y aventuras son las 
máximas representantes de esta línea: 
Battle Chasers (de Joe Madureira), 
Crimson (de Humberto Ramos) y 


Danger Girl (de J.Scott Campbell). 
Desgraciadamente los creadores de 
estas obras no son lo que puede decirse 
muy prolíficos o responsables de su tra¬ 
bajo. 

El año pasado Wildstorm, después 
de haber sido absorbida por DC 
Cómics, creó un sello destinado espe- 
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algunos de los 

que ya hemos ' ‘ 

mencionado y 

otros más, autores de la talla de 
Arthur Adams, Travis Charest, 
Adam Hughes, Bruce Timm o Joe 
Chiodo. Una buena parte de las imá¬ 
genes son inéditas en España y pro¬ 
vienen de comic-books, trading cards, 
calendarios o pósters de WüdC.A.T.s, 
Divine Right, Deathblow, Team 7, Gen 
13, C.23, Danger Girl, DefGon 4, 
Crimson y Battle Chasers. Asimismo, 
Wüdstorm Fine Arts incluye, también, 
algunos bocetos de personajes y 
ímB story-boards de la película de 
vU animación de Gen 13. 
j&fl Cada uno de los autores ilus- 
tra, con su peculiar estilo perso- 
nal, imágenes que en Wüdstorm 
Fine Arts se muestran aisladas 
pero que, a pesar de ello, conser- 
van un significado y son capaces 
M ^ de provocar un impacto visual en 
¡Sa todo aquél que las observe. Son 
imágenes de superhéroes, de 
gSa hombres de poderosos músculos 
que sostienen armas imposibles y 
de mujeres voluptuosas, valien- 
HV tes y de mirada desafiante. Y 
entre tanta tecnología nos sor- 
prende, de vez en cuando, algu- 
na ilustración en la que el prota¬ 
gonista sostiene, casi como si posara, 
una primitiv'a espada. Y esto nos hace 
caer de lleno en una paradoja. En tiem¬ 
pos remotos el ser humano (o algo 


cialmente para los guiones de Alan 
Moore: American Best Cómics. En esta 
línea encontramos Tite League of 
Extraordinary Gentlemen (con Kevin 
O'Neil), Tom Strong (con Chris 
Sprouse), Promethea (con J.H.Williams), 
Top 10 (con Gene Ha) y Tomorrow Stories 
(con diversos artistas), todos ellos 
comentados en el número 3 
de NeXuS. 

La historia de 
Wílstorm es bien 
extensa a pesar de ser 
una empresa relativa- 
mente joven, pero una 
pequeña parte de ella 
viene reflejada en 
Wüdstorm Fine Arts. 

En este volumen 
encontraremos, 
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lencia casi implícitas, donde la 
mayor parte de las veces no se 
muestra a quién van dirigidos 
los alardeos de fuerza del pro¬ 
tagonista. De esta manera, se 
persigue una estética de perso¬ 
najes desafiantes y potencialmen¬ 
te peligrosos que posan en el dibu¬ 
jo intentando claramente mostrar 
su supremacía e intimidar a cualquier 
posible adversario. 

Pero, como siempre, una imagen 
vale más que mil palabras: que sean 
vuestros propios ojos los que juzguen 
el arte de Wildstorm Fine Arts. 

&¡ Valeria 


parecido a éste), des¬ 
pués de aprender a 
defenderse a garrota¬ 
zos, usando toda su 
fuerza bruta, necesitó 
encontrar la manera 
de hacerlo a distancia y de ahí surgie¬ 
ron la lanza y los proyectiles. Pero en 
la actualidad, a pesar del sorprenden¬ 
te ingenio que muestra el hombre para 
construir máquinas para matar a dis¬ 
tancia, aunque sea sólo en la imagina¬ 
ción, algunas veces vuelve a surgir esa 
necesidad de retornar, nuevamente, a 
los orígenes. 

La mayoría de las ilustraciones 
están cargadas de una crudeza y vio¬ 
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A LA dirección: John Wdd 
Misión Imposible 2 es la cuarta 
película americana del legendario 
director John Woo, las otras tres son 
Blanco Humano (1993), Broken Arrow. 
Alarma Nuclear (1996) y Cara a Cara 
(1997). Tras una larguísima trayec¬ 
toria en Hong-Kong que comenzó 
en 1973 con The Young Dragons fue¬ 
ron The Killer (1989) y Hará Boiled 
(1992) las películas que le dotaron 
de ima gran popularidad en occi¬ 
dente, siendo avalado por directo¬ 
res como Scorsese o Quentin 
Tarantino que reconocieron la 
influencia de Woo en su obra, lo que 
originó una oferta de Universal 
Pictures para dirigir en los EEUU. 
Este hecho, unido a la inminente 


devolución de Hong Kong a China 
por parte de los británicos en jubo 
del 97 le hizo tomar la decisión de 
trasladarse allí. 

Si por algo es característico 
Woo, es por su manera de plantear 
las escenas de acción en la pantalla. 
Llamado el "Genio de la violencia 
coreografiada", sus actores dispa¬ 
ran a dos manos, saltan y se desli¬ 
zan por el suelo matando cantida¬ 
des ingentes de enemigos desde 
ángulos y posturas casi imposibles, 
como si de una versión moderna de 
las películas de aventuras de Errol 
Flynn se tratara. Sin embargo, lejos 
de ser falso o ridículo, Woo razona 
estos numeritos con un eficaz 
dominio del espacio: cámaras 


desde múltiples ángulos nos sitúan 
inmediatamente, junto con el uso 
de cámaras lentas en momentos 
culminantes de la violencia y preci¬ 
sos planos congelados en determi¬ 
nadas expresiones (siempre tensas 
e irónicas) de sus protagomstas, 
aderezado con un trabajo de mon¬ 
taje en el que las piezas de la core¬ 
ografía encajan a la perfección. 
Todo esto y mucho más ocurre por 
supuesto en Misión Imposible 2, 
película protagonizada por Tom 
Cruise que aparece en una época 
de resurgimiento de la estética 
Made in Hong-Kong, principalmente 
originada por el gran éxito taquille- 
ro de The Matrix. En el nuevo film 
de John Woo no falta el kung-fu, 
los tiroteos a dos manos, las esce¬ 
nas de acción con saltos y golpes 
imposibles y una estética de cómic 
japonés con trajes negros, gafas de 
sol y gabardinas de cuero. 


En el nuevo film de John Woo no falta el kung-fu, los 

TIROTEOS A DOS MANOS, LAS ESCENAS DE ACCIÓN CON SALTOS 
Y GOLPES IMPOSIBLES Y UNA ESTÉTICA DE CÓMIC JAPONÉS 
CON TRAJES NEGROS, GAFAS DE SOL Y GABARDINAS DE CUERO 
































Thandie Newton 

TIENE ESA 


CALIDAD DE LAS 
ACTRICES 


CLÁSICAS PERO 
TAMBIÉN ES 


FUERTE, 

INTELIGENTE, MUY 
PROFESIONAL Y 
VERDADERAMENTE 
ELEGANTE 


En Misión Imposible 2 hay, en efectc 
una historia de amor, elemento que 1 
diferencia muy a las claras de casi toda 
las demás películas de espías. A la hor 
de analizar esta importante parte de 1 
historia cabe destacar la química exi; 
tente entre Thandie Newton (Nya 
Hall) a la que recordaréis por su pap( 
de Yvette en Entrevista con el Vampiro 
Tom Cruise (Ethan Hunt). John Wo 
entrevistó a muchísimas actrices cuar 
do hizo el casting buscando ni más i 
menos que una Ingrid Bergman, y 
que ella fue la mejor representante di 
espíritu de las espías de Alfre 
Hitchcock en su opinión... Y encontró 
Thandie Newton, que tiene esa calida 
de las actrices clásicas pero también < 
fuerte, inteligente, muy profesional 
verdaderamente elegante. 

Dougray Seott, Anthony Hopkins 
y una apasionante persecución 

Completan el reparto Dougra 
Scott, que cumple a la perfección e 


El elemento romántico 

Curiosamente fue el propio Cruise 
quien eligió a John Woo para el proyec¬ 
to. Todavía estaba trabajando en Ei/es 
Wide Shiit cuando llamó por teléfono al 
director y le dijo que le había gustado 
mucho Cara a Cara y sus películas de 
Hong Kong, que era un verdadero fan 
suyo... Y desde luego que Cruise acertó, 
pues ha sido de los más satisfechos con 
las recaudaciones ya comentadas al ser 
co-productor de la película. En palabras 
del propio Woo; "Hace dos años y medio, 


Tom me llamó desde Londres. Me dijo que le 
gustaba mi estilo y que quería que hiciera la 
seaiela de Misión Imposible. Me soipren- 
dió. No lo esperaba. Tom Cruise quería la 
versión de folm Woo de Misión Imposible. 
Un asfjecto y un estilo diferentes de un direc¬ 
tor distinto... Quizá el siguiente sea James 
Cameron íThe Terminator, Titanic). No 
Sí?. Entonces yo le dije que la primera pelíai- 
la me había dejado frío. Que no la entendí y 
que no me gustaron los personajes. Si la hacia 
tenía que haber elementos más humanos. En 
ese momento el guionista y Tom me comen¬ 
taron lo de la historia de amor. Como quería 
hacer algo distinto de las películas de ¡ames 
Bond (aiyo aspecto siempre es el mismo prác¬ 
ticamente) era una bueixa idea. Le dije tam¬ 
bién (a Cruise) que pusiera más de su carác¬ 
ter en escena, que no estuviera tan serio como 
suele estar en Algunos Hombres Buenos o 
films similares. Esta vez está más sonriente y 
apasionado que de costumbre y creo que ha 
quedado muy bien". 


30 NeXuS 

































en m Burncn 


su papel de malvado y del que pode¬ 
mos comentar la ya famosa anécdota 
que supuso el hecho de que no pudie¬ 
ra realizar finalmente el papel de 
Lobezno en la nueva película de X- 
Men pese a que se le había elegido 
parg ello. Scott tenía la obligación de 
participar en Misión Imposible 2 tan 
pronto comenzara ya que había firma¬ 
do un contrato a este respecto, pero al 
haberse demorado tantas veces pensó 
que podría realizar X-Men o compa¬ 
ginarla en el peor de los casos, algo 
que no fue posible. Para sustituirle en 
X-Men, se contrató al desconocidísi¬ 
mo actor australiano Hugh Jackman, 
que ha resultado ser, al menos en las 
primeras escenas y fotos que le hemos 
visto, un buen Lobezno. 

El argumento (sáltate el siguiente 
párrafo si no quieres conocer nada del 
mismo) nos presenta un Dougray 
Scott (Sean Ambrose), quien por cierto 
es mucho mejor villano que Jon 
Voight (Jim Phelps) en la primera 
Misión Imposible (1996), que roba el 
virus Cliimera y su cura (la Bcllerophori), 
escondiendo ambas sustancias en 
Sydney (Australia). Por orden de su 
nuevo jefe Swanbeck (Anthony 


Hopkins, que no aparece en los títulos 
de crédito), Ethan Hunt debe terminar 
sus vacaciones y perseguir a Ambrose 
junto a la intrigante Nyah Hall 
(Thandie Newton). La "caza" se des¬ 
arrollará en lugares tan distinto como 
las montañas de Colorado, las transita¬ 
das calles españolas y el majestuoso 
puerto de Sydney. 

Pese al ingrediente romántico hay 
pues muchísima acción, nuevos tipos de 
acción. Ethan Hunt escalando la monta¬ 
ña, la secuencia de la motocicleta... Son 
muy diferentes a lo que se ha hecho 
hasta ahora, maneras de aitender el cine 
verdaderamente innovadoras y frescas. 

El estreno de la película está pre¬ 
visto para el mes de julio, concreta¬ 
mente para el día 7, aunque podría 
haber algún retraso como ha ocurrido 
últimamente con Misión a Marte por 
ejemplo. Aún así esperamos que no 
haya cambios y que ya mismo poda¬ 
mos disfrutar de Misión Imposible 2. 
John Woo en su estado más puro. 

Víctor Santos 
dreamers.coin/autores/7monos 
Ángel Carralero 
biitaca.dreamers.com 
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Pese al ingrediente 

ROMÁNTICO HAY PUES 
MUCHÍSIMA ACCIÓN, NUEVOS 
TIPOS DE ACCIÓN. ETHAN 

Hunt escalando la 

MONTAÑA, LA SECUENCIA DE 
LA MOTOCICLETA... SON MUY 
DIFERENTES A LO QUE SE HA 
HECHO HASTA AHORA, 
MANERAS DE ENTENDER EL 
CINE VERDADERAMENTE 
INNOVADORAS Y FRESCAS 
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Fantasía nació en un principio como una especie de necesidad de 
Walt Disney de justificarse ante el mundo de la animación y hacef 

ALGO qiUE FUERA BÁSICAMENTE ARTÍSTICO. DEJÓ DE LADO SU INCREÍBLE 
CAPACIDAD COMO VENDEDOR DE PRODUCTOS Y PLANTEÓ UN CONCEPTC 
PURAMENTE ARTÍSTICO. DARÍA MANO LIBRE A BUS ANIMADORES DE MAE 
CATEGORÍA Y LES DIRÍA I^UE HICIERAN UNA ESPECIE DE CONCIERTO DE 
IMÁGENES, UNA FUSIÓN ENTRE LA ANIMACIÓN Y LA MUSICA. 







F,l resultado fue magnífico artísti¬ 
camente, pero un fracaso estrepitoso 
en el ámbito comercial. Y claro, 
Disney estaba dispuesto a una aven¬ 
tura artística ruinosa, pero no a dos. El 
concepto inicial, la idea de que la pelí¬ 
cula so fuera reestrenando periódica¬ 
mente con nuevos segmentos, se per- 
*dió y Fniitasia se quedó en sólo una 


j parte de lo que debía ser. Pero llegaron 
los ochenta y con ellos el resurgimien¬ 
to de la factoría Disney. El dinero vol¬ 
vía a manar y las ideas volvían a ser 
escuchadas. Es en medio de este clima 
de euforia y bonanza económica que 
Disney recupera la idea de Fantasía, de 
la mano de Roy Disney, el sobrino de 
Walt Disney. Pero esta vez, a pesar de 
que un fracaso en taquilla no sería 
necesariamente doloroso en el ámbito 
económico para la empresa, sí lo sería 
en lo que se refiere al prestigio y no 
estaban dispuestos a ese tipo de fraca¬ 
so. Es por eso que Fanfasia 2000 nace 
con cierta prudencia. Otro de los pro¬ 
blemas de partida es lo apretado de las 
agendas de todos los participantes. La 
empresa produce en la actualidad 
unas cuatro películas al mismo tiem¬ 
po, y eso hace muy complicado encon¬ 
trar animadores de élite disponibles 
para productos como Fantasía. La solu¬ 
ción era alargar mucho el tiempo de 
producción para hacer factible la pelí¬ 
cula. Eso le ha supuesto al producto 
un problema añadido, hay que tener 


en cuenta que varios de los segmento 
de la película cuentan con bastant 
animación infográfica y, cuando s 
realizaron, el software no estaba a 1 
altura del existente hoy día. El resulta 
do se resiente y esa sensación de qu 
Fantasía debería ser lo más, lo ultime 
lo más espectacular en el mundo de I 
animación, falla, la película no e^l 
último de lo último. 

Pero, a pesar de todo, el resultad 
final no es malo, simplemente pe 
debajo de las expectativas. 
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BYMPHDNY ND. 5 
DE Ludvib Van Beethdven 

Dirigido por Pixote Hunt. Es un 
cuento que narra una lucha elemen¬ 
tal entre el bien y el mal. Es el seg¬ 
mento más artístico de toda la pelícu¬ 
la. Con un magnífico trabajo de color 
y una buena animación, combina ani¬ 
mación por ordenador y animación 
tradicional para conseguir un resul¬ 
tado muy vistoso y bien coordinado. 
En este caso la animación y la música 
encajan bien y consiguen una síntesis 
muy correcta, visualmente muy 
atractiva. 

Fines qf Rdme 
DE OTTORINO RESPIBHI 

Dirigido por Hendel Butoy. Este 
es uno de los segmentos con más 
potencial pero con peor resultado de 
la película. Se trata de una historia 
en la que una familia de ballenas 
deambula por un mar helado. Son 
ballenas con la capacidad de volar y 
el ballenato de la familia está apren¬ 
diendo la técnica. En medio del 
aprendizaje molesta a una bandada 


de gaviotas y en la huida acaha atra¬ 
pado en un iceberg. El ballenato 
consigue salir justo a tiempo para 
unirse a su familia y a todo un grupo 
de ballenas en un vuelo hacia los 
cielos, hasta un mar superior, por 
encima de las nubes. Las ballenas 
están generadas por ordenador, 
excepto los ojos, lo que da una extra¬ 
ña sensación al conjunto, una sensa¬ 
ción fallida. El agua esta animada en 
2D y en 3D indistintamente y los 
fondos son casi todos en 2D. La 
música es espectacular, pero parece 
una banda sonora convencional, es 
decir, no se integra con las imáge¬ 
nes, o mejor dicho, las imágenes no 
saben seguir la música de un modo 
adecuado. El resultado os un todo 
bonito pero un poco inconexo y con 
una animación 3D que ha quedado 
un poco anticuada. 

Rhapsddy in Buue 
DE BEDRBE GERSHWIN 

Dirigido por Eric Goldbcrg. Uno 
de los cortos divertidos. Uno de los 
dos dirigidos por la pareja más 


popular de la Disney. Recordemos 
que Eric Goldberg’es el animador, 
por ejemplo, que dié vida al genio 
de Aladdin. Se trata de lín relato en el 
que varios personajes que viven en 
Nueva York están insatisfechos con 
sus vicias. Tenemos a un obrero de la 
construcción ejue quiere ser batería 
de jazz, a un parado que sueña con 
un empleo, a una chiquilla a la c|ue 
sus padres insisten en enseñar de 
todo (piano, ballet, etc...) y ella sólo 
quiere estar^on ellos, y a un marido 
soñador con una mujer un poco... 
pesad i ta. 

Al ritmo de la música de 
Gershwin les .seguiremos todo un día 
por la ciudad y veremos cómo sus 
vidas acaban cruzándose ayudándo¬ 
les a cumplir sus sueños. El corto es 
realmente muy divertido, muy bien 
animado, lleno de pequeños chistes 
privados entre Eric y Susan 
Goldberg (fijaos en los carteles) y con 
una perfecta compenetración entre 
música e imagen. Quizá recuerda más 
a uno de los cortos de la UPA que a 
algo que uno vería en pero el 

producto es redondo. 
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THE STEADFAST TIN SOUDIER 
DE DIMITRI SHOSTAKOVICH 

Dirigido por Hendel Butoy. Es el 
peor de los cortos. Nos cuenta la liisto- 
ria del soldadito de plomo de 
Andersen, pero con final feliz. Combina 
de una manera muy poco eficaz anima¬ 
ción 2D y 3D y la verdad es que es un 
corto sin categoría para estar en una 
película como Faiitasin. Una pena. 





viaje, y la comparación, a pesar 
los años pasados, hace pupa, 
cualquier caso es una gozada poc 
recuperar en la pantalla grande e 
magnífico trocito de la historia de 
animación. 


POMP ANO CIRCUMSTANCE 
OE SIR EOWARO ELGAR. 

Dirigido por Francés Gleb 
Seguramente será el corto preferí 
por el público. Es un corto corree 
pero nada más. El carisma 


Carnival of Animals 
DE CAMILLE SAINT SAENS. 

Dirigido por Eric Goldberg. Es el 
corto más divertido de la película, una 
pequeña joya del humor. Es el más corto 
de los segmentos y nos cuenta que pasa¬ 
ría si le diéramos un yoyó a un flamenco, 
y no nos referimos a un cantaor. El fla¬ 
menco en cuestión trae por el camino de 
la amargura al resto de sus compañeros 
pero éste no puede dejar el vicio del 
yoyó. Perfecto de color, bien animado, la 
música perfectamente elegida y aprove¬ 
chada, vamos perfecto en todos los sen¬ 
tidos, pero como en el caso del corto de 
Rapshody in Blue, tampoco le queda a uno 
claro si es un producto para Fantasía. 


The SoRCERER’e Apprentice 
DE Paul Dukas. 

Dirigido por James Algar. Es el 
único corto que sobrevive de la pri¬ 
mera película. Al principio se querí¬ 
an incluir varios de los cortos de la 
Fantasía original, pero como querían 
estrenar en Imax fueron recortando 
tiempo para que la película no fuera 
demasiado larga para este tipo de 
proyección. Los sacrificados fueron 
los segmentos de la primera pelícu¬ 
la. La verdad es que incluir este 
corto en Fantasía 2000 no ayuda 
demasiado a la película. Su virtuo¬ 
sismo y su calidad le hacen pupa a 
la mayoría de sus compañeros de 
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Donald, el protagonista del corto, 
ayuda mucho, pero el diseño gene¬ 
ral, la animación e incluso el guión, 
no están ni mucho menos a la altura 
del prestigio del personaje. Donald 
es el ayudante de Noé justo cuando 
empieza a llover a mares. Donald 
ayuda a entrar todos los animales en 
el arca y se salva él mismo. También 
está Daisy, pero una confusión hace 
que Donald crea que Daisy no ha 
subido al arca y viceversa. Al final la 
confusión se aclara cuando se acaba 
el diluvio y todos contentos. Poquita 
historia, mometitos muy malos con 
personajes de fondo sin animar, y un 
par cié chistes divertidos, poca cosa 
más da este corto que tampoco sabe 
aprovechar la espectacular música 
de Elgar. 


En fin, esto es Fniihi$iii 2000, 
una película que lleva varios 
meses en nuestro país estrenada en 
el Imax de Valencia y que ahora se 
estrena en cine. Un consejo: la 
película se ve mucho mejor en 
cine, en 35 mm que en Iniax. El 
formato Imax no funciona dema¬ 
siado bien con la animación con¬ 
vencional y se pierde uno entre 
tanta pantalla. Se disfruta mucho 
más cfel espectáculo en una panta¬ 
lla de las de siempre. 

Hasta fantasin ¿3000? 

í6¡ Carlos Lavado 


Firebird Suite 

DE IDDR STRAVINSKY. 

Dirigido por Paul y Gaetan 
Brizzi. Es el mejor corto de la película, 
el que mejor ha entendido el espíritu 
de Fniitiiíiin, el mejor animado y el más 
espectacular. Se trata del despertar de 
la naturaleza y de su lucha contra las 
fuerzas que quieren destruirla repre¬ 
sentadas por un pájaro de fuego. 
Muerte y renacimiento en un e.spectá- 
culo visual dirigido por dos franceses 
con una enorme proyección. Estos 
directores están preparando en estos 
momentos la adaptación a largo, 
metraje de Don Quijote para Disney, 
un proyecto que promete mucho. 
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El CQNDCIDa juego de rol de White 
Wdlf ha saltado a nuestras pantallas. 
Nos REFERIMOS A VAMPIRD: LA MASCARADA 
— Redención, una adaptación al video- 
juego qiUE Activision ha cuidado a 


FONDO PARA CONSEGUIR LLEVARLO AL N° 1 


DE LAS LISTAS DE VENTAS. 




Bienvenido al mundo de los no 
muertos. A partir de este momento te 
llamarás Christof, un vampiro del clan 
Brujah. Tendrás que combatir y ali¬ 
mentarte de la sangre de los mortales, 
al mismo tiempo que ocultas tus pode¬ 
res vampíricos y luchas por conseguir 
retener a la bestia que llevas dentro. 


A lo largo de tu historia, te encon¬ 
trarás con otros vampiros, la mayoría 
dispuestos a convertirte en un puña¬ 
do de polvo. A la vez, deberás seguir 
tu camino para conseguir una serie de 
objetivos a lo largo de una historia 
cuyo argumento es mucho más pro- 
fimdo de lo que puedas imaginarte. 

Nihilistic Software se ha apunta¬ 
do un gran tanto a su favor al conver¬ 
tir este lanzamiento en un éxito desde 
el momento que la crítica internacio¬ 
nal está alabando con mayúsculas el 
argumento del juego (aunque no su 
jugabilidad). 

Básicamente, comienzas el juego 
como im poderoso guerrero que, para¬ 
dójicamente, ha dedicado su vida a 
combatir el mal y destruir a los impíos. 
Tras ser víctima de los colmillos de un 
vampiro perteneciente al clan Brujah, 
la vida de tu personaje cambia comple¬ 
tamente. Ray Gresko, presidente de 
Nihilistic, nos describió más detalles 
al respecto: "sobre todo, la historia se cen¬ 
tra en el horror personal de un destacado 


caballero de orden religiosa llama 
Christof Romuald, cuya fe se derrumba 
primera vez que es puesta a prueba. Así, 
protagonista se ve empujado a una búsqi 
da casi enfermiza dél significado del bier 
del mal más allá de los conceptos clásü 
donde todo es blanco o negro." 


¡BlENVENlOa AL CLAN! 


Los clanes que nos encontramos 
la sociedad vampírica tienen un 
características bien definidas. El priir 
ro de ellos se Uama Ventrue, y es el q 
se caracteriza por ser el más parecidc 
los vampiros que conocemos por 1 
viejas películas de terror. Son los ma( 
tros de la manipulación, y su objeti 
consiste en conseguir el mayor pod 
posible. La mayor parte de los "prín 
pes", vampiros líderes que regent 
una ciudad, son del clan Ventrue, au 
que podamos encontrar excepción 
por todo el mundo. Los Ventrue suel 
ser bastante sibaritas respecto a la sa 
gre que beben, así como con su forr 
de vestir, ya que disfrutan llevando 1 
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El compositor Kevin Manthei, 
responsable de bandas sonoras 
de películas y televisión como The 
Faculty, Halloween H20, Scream, 
Scream 2 y Buffy: La Cazavampi- 
ros, es el encargado de la banda 
sonora de Vampiro: La Mas-cara¬ 
da. Aunque tampoco es la prime¬ 
ra vez que Manthei compone 
para videojuegos, pues también 
podemos oír sus trabajos en Kings 
Quest: Mask of Eternify, Panzer 
General II y 3D, Jagged Alliance 2 
y Army Men: Sarge's Heroes. 


Encontraréis mucha más 
información sobre los clanes y 
disciplinas vampíricas en el artícu¬ 
lo sobre el juego de rol de 
Vampiro en NeXuS #1. 


puede ser algo distinto a los ojos de 
un inmortal). Una vez adquieren 
experiencia, los vampiros de este clan 
son capaces de adquirir sentidos espe- 
cicdes gracias a su disciplina Auspex, 
o la habilidad para crear confianza o 
intimidar. Si, por cualquier motivo, se 
quedan fascinados por la belleza de 
algo, pedrían estar horas inmóviles 
contemplándolo, así que más les vale 
no pasear cerca de una galería de artes 
cuando falte poco para amanecer. 

Los Nosferatu son el extremo 
opuesto a los Toreador. Cuando un 
humano es convertido a un vampiro 
de este clan, su sangre oscura inunda 
su carne, convirtiéndolo en un mons¬ 
truo asqueroso. A causa de su horrible 
apariencia, suele vivir en zonas aban¬ 
donadas y oscuras. Una de sus princi¬ 
pales virtudes es que, de un modo u 
otro, siempre suelen tener informa¬ 
ción secreta. Entre sus poderes desta¬ 
ca la p)osibilidad de comunicarse con 
los animales de la noche y a su capa¬ 
cidad de esconderse. 

Los vampiros del clan Tremere se 
ganaron su inmortalidad por la vía 
más clásica: robándola. Cientos de 
años atrás, un grupo de poderosos 
magos capturó a im vampiro. Por 
medio de ima serie de rituales, consi¬ 
guieron extraerle su sangre muerta. 
Por supuesto, esto supuso que queda¬ 


ron marcados por la muerte. Pero su 
intervención frente a la Inquisición 
hizo que otros vampiros comenzaran a 
aceptarlos como un mal necesario. Así, 
contamos con un clan cuyo linaje lleva 
en la sangre parte de la magia de aque¬ 
llos magos, que ahora Ies permite rea¬ 
lizar ciertos actos mágicos por medio 
de los que ellos llaman 
Taumaturgia 

Los Malkavian son los l . 1 

vampiros del clan más difí- V; 
cil de describir, ya que el ^ 

linaje de su sangre parece V 
llevar simientes de la l E 

demencia. Todos los J ^ 

miembros de este T í 

clan han termina- ' -L \ 

do perdiendo ^ w ~ ^ » t 

la cordura, si ^ ^ ^ 

bien hay que -11^ *. - 

recordar ^ .k, f 


trajes que estaban de moda en el 
momento que murieron. 

Los fans de las novelas de Anne 
Rice seguro que gustan del clan 
Toreador. Son los artistas del mundo 
de los vampiros, y se sienten atraídos 
por la belleza en todas sus formas 
(claro que este tipo, de conceptos 
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le detrás de la locura siem¬ 
pre podemos encontrar 
sabiduría escondida y 
muchos secretos 
que los Malkavian 
% ocultan. 

/ Ahora le 

I llega el tumo 

al clan al que 
S pertenece 
% nuestro pro- 
w tagonista: el 
^ clan Brujah. 

M Este clan 

ha sufrido 
■ muchos cam- 
% bios a lo Icugo 
% de los años, 
^ pasando 
% de ser un 
\ grupo 
L % de filó¬ 


sofos en la antigüedad a los actuales 
violentos anarquistas que conforman 
la gran mayoría de los Brujah. 
Considerados como chusma por el 
resto de vampiros, los Brujah han teni¬ 
do un rol importante a lo largo de los 
años como parte representante de la 
conciencia de la sociedad vampírica, 
cuestionando constantemente la auto¬ 
ridad vigente. 

También podremos encontrar a los 
Gangrel, que también pertenecieron a la 
Camarilla hasta pocos años atrás. Estos 
vampiros nacieron para vivir en estado 
salvaje, y sus poderes les permiten 
hablar con animales e incluso convertir¬ 
se en algunos de ellos con su disciplina 
de Protean. Este clan siempre ha estado 
bastante apartado de la cultura vampí¬ 
rica, prefiriendo los espacios abiertos a 
los suntuosos palacios y castillos. 

Interpretando al vampiro 

Vampiro: La Mascarada es un juego 
3D en tercera persona, si bien en el 
juego podemos optar por jugar con un 
modo de visión en primera persona. 
La parte inferior de la pantalla es, 
como suele ser habitual en los RPGs, 
una consola de opciones para indicar a 
nuestro protagonista lo que queremos 
que haga, diga, recoja, utilice, etc... 

Si bien en el modo de un solo juga¬ 
dor tenemos la clara misión de vivir 


una aventura con nuestro persone 
en el modo multijugador las coí 
cambian. Podemos tener divers 
tipos de misión, pero en una partí 
uno de los jugadores puede asumii 
rol de Narrador. Esto significa q 
puede modificar la partida seg 
vaya viendo cómo los participan 
están llevando a cabo la misión. 

Las pruebas realizadas en e; 
modo multijugador están valorac 
por la crítica internacional como u 
de los grandes éxitos de este camj 
Pronto podremos disfrutar en Espa 
de la calidad de este juego que he 
las delicias tanto de los iniciados en 
versión de rol, como de quienes d^ 
cubrirán a partir de ahora un sobrei 
gedor mundo lleno de colmillos. 

íÉ) Xavi Martí! 
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jugar con personajes humanos, ena- 
nos, elfos, etc. y otorgar a cada uno de 
ellos una personalidad y unas habili¬ 
dades concretas. En resumen, creamos 
personajes que difícilmente coincidi¬ 
rán con el equipo que pueda haber 
hecho otro jugador. 

Una vez entramos en el juego, con¬ 
trolamos a nuestros personajes del 
mismo modo que en 
títulos 

Planescape: Tonnent, lo 
significa que 
podemos explorar con 
el grupo por la región 
Icewind Dale, 
comenzando por la 
población de East- 
haven y continuando 
por otras nueve pobla¬ 
ciones. Ahí podemos 
conversar con los 
lugareños y deducir 
de modo casi inmedia- 


Icewiñd Dale se encuentra colin¬ 
dando coi^a cadena montañosa cono¬ 
cida como l^Espina del Mundo, un 
lugar poblado por extrañas y peligro¬ 
sas criaturas que terminaremos por 
conocer muy bien. En concreto, pode- otros 
mos enfrentarnos a 70 especies distin¬ 
tas, como yetis, criaturas de agua, que 
duendes, cíclopes, trolls de diferentes 
tipos, escarabajos gigantes e incluso a 
un Gigante Helado, bastante tradicio- de 
nal en leyendas relacionadas con 
lugares como Icewind Dale, cubiertos 


como 


L^S VIEJAS NORMAS DE SIEMPRE 

Gracias al laureado motor de 
juego Infinity Engine que Bioware des¬ 












PMirrmiMzas 


Icewind Dale está basado en 
la trilogía del mismo título, escri¬ 
ta por el afamado escritor y cola¬ 
borador del New York Times 
Robert A. Salvatore. El juego 
tiene lugar aproximadamente 60 
años antes de los eventos narra¬ 
dos en el primer libro de 
Salvatore: The Crystal Shard, y en 
él descubrimos los poblados y 
lugares que describe detallada¬ 
mente en sus novelas. 


más temible, y tal como te imagine 
nuestra travesía tiene mucho que v 
con los pasos del bosque. 

Pero en fin, tampoco te vamos 
desvelar demasiado sobre lo qi 
puede suceder a continuación. E 
sí, ten presente que todas tus dei 
siones tienen que verse recompens 
das de alguna manera. A veces 
bien pedir dinero, preguntar si ap; 
te de bichos hay algún tesoro 
repartir, o incluso prescindir c 
materialismo a favor de ver inc 
mentada alguna otra faceta de nu 
tra personalidad (carisma, habilic 
des con armas, etc...) 


cial según las decisiones que tomen. 
Por ejemplo, si la tabernera tiene pro¬ 
blemas en reponer el vino porque 
tiene una especie de escorpiones del 
tamaño de un perro en la bodega, 
podemos llegar a un acuerdo con ella 
por unas monedas. Esto nos propor¬ 
cionará incrementar nuestra habilidad 
en combate entrenando con tan simpá¬ 
ticos bichos, al tiempo que unas mone¬ 
das, que nunca están de sobra. 

Pero el comienzo del juego tiene 
algo más que hacer de fumigadores 
esporádicos. Es muy posible que 
Hrothgar, uno de los héroes locales de 
Easthaven, se acerque a nuesfro grupo 


de aventureros e inicie una conversa¬ 
ción. Tras presentarse, nos pedirá que 
le acompañemos en una expedición a 
Kuldahar, un poblado al sur de las 
montañas de la Espina del Mundo. El 
motivo es la desaparición de una cara¬ 
vana que fue hacia esa población pero 
que nunca volvió, y claro, a falta de 
guardia urbana, si Hrothgar es el 
héroe local es obvio que le toque el 
papelón de ir a investigar. 

Por supuesto no nos hará dema¬ 
siada gracia, pues es posible que 
hayamos establecido conversaciones 
previas a nuestro encuentro con 
Hrothgar en las que la gente nos avi¬ 
sará de mil bichos del bosque, a cual 


qentrd de: 


lob Reinos auvioADoa 

"Nuestra idea era coger el eiigine 
juego de Baldur’s Gate y desarrolla 
mejor aventura de mazmorras de AD& 
relata Feargus Urquhart, Director d 
División de Black Isle Studios que 
desarrollado el juego. "Queríamos 
con algo que nos recordara a todos nue 
primera incursión por las mazmorra 
estilo de Tomb of Horrors, con tran 
en cada esquina y muertos vivientes 
giendo tras cada muro.” 

Para los más introducidos en 
juegos de AD&D, os avisamos 
este juego no incluirá el set de nu» 
reglas (3“ edición) que está a punt 
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sacar Wizards o£ the Black Coast, por 
lo que no encontraréis novedades 
importantes en cuento a las reglas del 
juego. El tope de puntos de experien¬ 
cia lo tenéis en 1.800.000 puntos, por 
lo que será bastante difícil que os abu¬ 
rráis en la primera semana. 


juego nos ofrece un abanico de posi¬ 
bles frases de preguntas y respuesta 
que podemos hacer. 

Al igual que en Planescape: 
Torment, este RPG es en tiempo real. 
Nada de combatir por turnos. Si cae¬ 
mos en una emboscada, nuestros per¬ 
sonajes podrán defenderse automáti¬ 
camente, pero en nuestras manos 
estará la posibilidad de usar nuestros 
reflejos para tomar decisiones que en 
muchos casos podrán ser vitales para 
salir de una pieza. 

Lo cierto es que nos queda un 
temor: la posibilidad de que esta ver¬ 


sión no haya sido traducida al caste¬ 
llano tal como sucediera con 
Planescape: Torment. Sería una lásti¬ 
ma, pues hay una gran dosis de con¬ 
versación entre los personajes, vital 
para disfrutar al máximo del juego. 
Hasta el momento del cierre de este 
artículo, desconocemos la respuesta, 
si bien hemos recibido una versión 
de prueba al 90% con la que os pode¬ 
mos afirmar que se trata de un título 
más que digno de los Reinos 
Olvidados de AD&D. 


EL. SISTEMA DE JUEQO 

Más que recomendaros que recor¬ 
déis Baldiir's Gate (a pesar de ser un 
buen ejemplo), la referencia más clara 
de cómo se juega a Iceivind Dale es su 
hermano de Reinos Olvidados, 
Planescape: Torment. 

En la aventura del guerrero zom- 
bie en busca de su pasado, recordaréis 
que debíamos decidir entre atacar, 
aceptar misiones pequeñas, y sobre 
todo, dialogar con los personajes que 
se cruzaban en nuestro camino. 

El sistema de juego en Iceivind 
Dale consiste exactamente en lo 
mismo, con la salvedad de dirigir a un 
grupo de seis personajes desde el prin¬ 
cipio en lugar de tener que irlos reclu¬ 
tando a lo largo de nuestra aventura. 

En primer lugar, si queremos dia¬ 
logar, aproximamos nuestro puntero 
de ratón a un personaje. Este puntero 
cambiará de símbolo, dando a enten¬ 
der que podemos establecer una con¬ 
versación. Según las preguntas y res¬ 
puestas de nuestro interlocutor, el 
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Vuelve uno de los juedds de lucha cdn toda la fuerza que pueda 
IMABINAR EN TU DREAMCAST. ACCLAIM ENTERTAINMENT ESPAÑA SE H 
PUESTO LAS PILAS Y ESTE MES TE DA LA POSIBILIDAD DE DISFRUTAR DE LD 
EXPERTOS EN ARTES MARCIALES MAS ALUCINANTES DE TU PANTALLA. 


diría que nos encontramos ante un 
pase de modelos. Los grandes com 
petidores que protagonizan estí 
segunda entrega son en su mayorí 
jóvenes, de cuerpos Danone tan 
ellas como ellos, pero eso sí, cuanc 
los veas combatir cada uno en si 
modalidad, comprenderás ensegui 
da que el atractivo físico poco tiene 
que ver con su enorme potencial. 

Kasumi, por ejemplo, es esa 
experta en los estilos Mugen-Tenshin 
Ninjutsu/Tenjinmon de piel tersa, 
aspecto dulce, pero que esconde en 
su interior toda una mujer-ninja. Eso 
sí, mucho cuidado, pues tras los 
eventos del primer certamen Dead or 
Alive 1, fue capturada por el progra- 
, ma de desarrollo súper humano con 
el objetivo de incrementar su poten¬ 
cial más allá de lo que sus caracterís 
cas biológicas le hubieran permitido i 
condiciones normales. Y ahí no acabi 
las sorpresas, pues durante este cau 
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verio, Kasumi fue clonada. ¿Con qué dial y, por si fuera poco, experta en la 
fin? Eso lo tendremos que descubrir a técnica de combate Pi Quá' Quan. El 
lo largo del juego. motivo de iniciarse en la lucha tuvo 

Durante este torneo, Kasumi se lugar cuando, durante una representa- 
encontrará con su medio hermana, ción en la ópera, una bala dirigida a ella 

Ayane, otra preciosidad oriental espe- mató a su madre. El asesino sigue libre, 
cializada en Mugen-Tenshin pero Helena sabe que está relacionado 
Ninjutsu/Hanjimon (otra táctica de algún modo con este segundo tor- 

avanzada de combate). Su experiencia, neo. ¿Adivinas sus intenciones? 

a pesar de la etiqueta de ser la herma- La última de las luchadoras inscri- 
nita menor de Kasumi, le ha valido tas es Lei Fang. A sus 10 añitos, esta 
para adquirir el sobrenombre de joya oriental es todo un torbellino. Su 

"Eemale Tengu". Si female significa único objetivo no es ganar el Dead or 

"mujer" y antes hemos llamado Tengu Alive 2, sino darle una paliza a quien 

al gran desastre que tenemos que evi- la ha metido en este fregado: el joven 

tar en Dead or Alive 2, te puedes imagi- Jann Lee. Este joven chino domina el 

nar que el piropo a la chica es a su vez ataque del dragón, pero su arrogancia 

una advertencia contra aquellos que se siempre le trae más de un disgusto, 

confíen ante su aspecto angelical. especialmente con las chicas. 

Y seguimos con los parentescos, Claro que el guaperas de la película 
pues Tina Armstrong, hija del es en realidad Ein, un chico de 23 años 

\ inmenso luchador con aspecto de experto en kárate que ni siquiera él 

motorista, es campeona en su cate- mismo conoce a ciencia cierta su pasado, 

goría dentro de la modalidad de Lo más que sabemos es que fue abando- 

lucha libre. Como todos los ameri- nado a su suerte, moribundo, en el eso- 

canos venidos a este torneo, da la térico Bosque Negro de Alemania, 

sensación de encontrarse en desven- Cuando lo encontraron, logró sobrepo- 

taja frerite a las avanzadas técnicas nerse, pero la amnesia le bloquea los 

orientales, pero ojo, la hemos visto en recuerdos. Como si se tratara de un ins- 

acción y es como para pensárselo tinto anidado en su alma, Ein ha ido des¬ 
antes de enfrentarse a ella. arrollando su potencial de maestro en 

Helena es un caso desconcertante, artes marciales al tiempo que dedica su 
Es hija del fallecido promotor Fame vida a conocer su pasado. Su próxima 
> Douglas, soprano de renombre mun- parada es, obviamente, el Dead or Alive 2. 


En la lista quedan w 

otros grandes comba- T ^ 

tientes que conoceréis en 
este juego, como Zack, A 

experto en boxeo Thai, ” 

el ruso León o el super- ' 
ninja y amigo íntimo de 
Ein, Ryu Hayabusa. ^ Sifl 

En cuanto al juego, se 
trata de un título de 
combate que bien 
podría recordarnos 
fácilmente al Tekken 
Tag Toumament, así 
como su argumento nos 
hará pensar más de una 
vez en los Grandes 
Torneos de las Artes 
Marciales de Dragón 
Ball, Operación Dragón 
o Mortal Kombat. 

Pero cuando ^ 
traspasas el umbral ¡> 
de Dead or Alive 2, / 

hay "detalles" 
que te dan a 
entender que ” 
por muchas similitudes que puedas 
ver, estás ante un gran juego que te 
enganchará hasta que consigas, no sin 
dificultades, evitar la llegada del 
desastre conocido como el Tengu. 


íh Xavi Marturet 
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DOS RAZAS, AMBAS PROVENIENTES DE LA HUMANA. LA PRIMERA ES 
UNA MUTACIÓN DEBIDA A LOS DESASTRES ECOLÓGICOS Y NUCLEARES. 

La segunda es una estirpe de supervivientes, refugiados en 

UNAS ciudades CUBIERTAS POR CUPULAS PROTECTORAS. 

Y OBVIAMENTE, NO SE PUEDEN SOPORTAR LA UNA A LA OTRA... 


Estamos en la Tierra del siglo 
XXVI, momento de nuestro futuro en 
el que gracias a Dark Reign 11, vamos a 
vivir un enfrentamiento entre dos tri¬ 
bus, la chusma de los Sprawlers y la 
elite de la Autoridad de Arrestos 
Joviana, que combaten por ganar su 
respectiva libertad, amenazada por la 
simple existencia de la raza rival en la 
carrera por el elitismo. A este momen¬ 
to histórico lo llamaremos la Guerra 
de la Libertad de la Guardia Imperial. 

Un paca oc HisraRiA 

El ecosistema de la Tierra se ha 
vuelto completamente inestable, al 
hempo que ha caído bajo el mando de 


la Autoridad de Arrestos Joviana, cuya 
principal misión es la defensa y protec¬ 
ción de las ciudades bajo cúpulas que 
tienen repartidas en todo el planeta. En 
un principio, los Sprawlers eran un 
problema menor; 

Altercados ciislados, asesi¬ 
natos, robos... Esta raza 
vive en los sprawls (exten¬ 
siones), las zonas más 
inhóspitas del planeta, 
infectadas por los residuos 
tóxicos y la radioactividad 
enquistada en el terreno y 
en la atmósfera, con altas 
dosis de radiación solar por 
la falta de capa de ozono. LC. 


Pero tras una catástrofe nuclear 
en Bombay, en el 2447, las tornas 
cambiaron, y los Sprawlers decidie¬ 
ron unir sus fuerzas en lo más pare¬ 
cido a un ejército. Lejos del conven- 





















cionalismo de la JDA (siglas de 
Autoridad de Arrestos Joviana), los 
Sprawlers disponen de tecnología 
propia, muy diversa, casi manufac¬ 
turada por cada miembro, muy en 
el estilo de lo que podemos ver en 
la película Mad Max 2. Sólo que no 
tan humanos. Cuenta la historia 
que los Sprawlers provienen de los 
humanos que rechazaron vivir bajo 
el gobierno de la JDA. Las condicio¬ 
nes de vida infestaron de cáncer 
progresivamente las células de todo 
miembro de la comunidad hasta 
que, hoy en día, ningún Sprawler 
tiene células sanas. De hecho, es 
como si hubieran dejado de ser 
humanos. 

UN PASO ADELANTE EN LOS 
JUEGOS DE ESTRATEGIA 

En cuanto a la jugabilidad, Dark 
Reign U es un juego de estrategia en 
tiempo real muy similar en su 
manejo a otros tantos juegos de este 
estilo que puedas conocer. Al tiem¬ 
po que mantiene loS* elementos clá¬ 
sicos de los juegos de estrategia, tal 
como la construcción de edificios, 
gestión de recursos y opciones de 
combate, Dark Reign 11 te permitirá 
disfrutar de una visión del terreno 
definida por ti mismo. Si quieres 
tener una panorámica de la región 


en el modo clásico, no será proble¬ 
ma, pero si quieres acercarte al 
terreno para ver un combate al 
detalle, o contemplar mejor el pro¬ 
ceso de construcción de un edificio, 
basfará con recurrir a las teclas ade¬ 
cuadas para acercar o alejar el zoom 
de cámara a voluntad. 

"Dark Reign aportó ya en su día cier¬ 
tos aspectos al juego de estrategia en tiem¬ 
po real nunca vistos anteriormente," afir¬ 
ma Alan Gershanfeld, vicepresidente 
de Activision Studios. "Ahora, con 
Dark Reign 2, los jugadores disfrutarán 
de la nueva generación de este tipo de jue¬ 
gos gracias a una visión del terreno de 
juego completamente diferente. Las 3D 
permitirán, gracias a su motor de acelera¬ 
ción por hardware, que los jugadores dis¬ 
fruten de una visión de primera línea 
junto a sus tropas, al tiempo que envían 
unidades a explorar barrancos o incluso a 
quemar los bosques en los que se encuen¬ 
tra escondido el enemigo." 

Dark Reign II es, en resumen, otra 
gran aventura de ciencia-ficción que 
tendremos disponible a partir de este 
mismo mes en castellano gracias a 
Activision y Proein, con todas las 
grandes irmovaciones anunciadas 
para este juego 3D de estrategia en 
tiempo real. 

Mo Xavi Marturet 


Inteligencia Artificial revolucionaria 

Las tropas coordinan ataques y se 
cubren unas a otras como coman¬ 
dos reales. Se aporta gran realis¬ 
mo en las animaciones de las uni¬ 
dades: heridos, gestos de victoria y 
rendición,,. 

Uso estratégico del mundo 

El mundo 3D está detallado hasta 
el punto que los factores del terre¬ 
no, condiciones físicas y periodos 
de luz diurna afectan a nuestras 
tropas y a nuestras decisiones 
estratégicas. Nuestras unidades 
pueden, por ejemplo, ocultarse 
tras las copas de los árboles gra¬ 
cias al sistema de baja gravedad, 
o usar la oscuridad como un arma. 

Posibilidades multijugador 

Dark Reign II permite hasta 8 juga¬ 
dores en red local o Internet. 

Gráficos 3D 

Las mejoras en la aceleración 3D 
por hardware casi eliminan la sen¬ 
sación de "frame" en movimiento, 
consiguiendo un nivel gráfico 
especialmente sorprendente en los 
Intel Pentium III, ya que este juego 
puede dar grandes resultados en 
cualquier PC (incluso en los más 
lentos), pero está optimizado para 
este tipo de procesadores. 
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La ciencia FICCION ES UN GENERO LITERARIO Y CINEMATOGRAFICO MUY 
IMPORTANTE Y QUE HA INFLUENCIADO MUCHO A LOS JUGADORES DE ROL. DESDE 
EL NACIMIENTO DE ESTOS JUEGOS, IfRODUCTOS COMO TRAVEULER, STAR 

Frontiers o Fadinc Suns han tratado de reflejar las aventuras 
ESPACIALES. Ahora le toca el turno de intentarlo a EXa, un producto 
CIEN POR CIEN AUTÓCTONO. 
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Dentro del género de la 
ciencia ficción, EXO entraría en el 
apartado de "Space Opera", un sub¬ 
género que trata la parte más especta¬ 
cular y glamourosa de la ciencia fic¬ 
ción. En este tipo de juegos, los perso¬ 
najes viven grandes aventuras mien¬ 
tras visitan extraños mundos por 
explorar, conocen diversas razas alie¬ 
nígenas, participan en abigarrados 
combates de naves y son testigos de 
tratados entre sistemas y federaciones 
galácticas. 


Habilidades y más habilidades 

Lo primero que debemos hacer 
para jugar a EXO es crear un persona¬ 
je, así que veamos cómo funciona el 
invento. Para empezar, debemos ele¬ 
gir a qué raza queremos pertencer, de 
un total de veintiocho distintas. Esto 
nos dictará una tabla y 
unos modificadores a 
usar para saber cuáles 
son nuestras seis 
características 
físicas y men¬ 
tales (Cuerpo, 
Destreza, 
Inteligencia, 
Presencia, 
Instinto y Psi), que 
tendrán valores 
entre 0 y 10 y pue¬ 
den ser modificadas 
por factores plane¬ 
tarios, como la gra¬ 
vedad, la hume¬ 
dad o la atmósfe¬ 
ra. Estas seis 


tener más puntos (tres de estos atribu¬ 
tos dependen de la inteligencia, así 
que es recomendable tenerla alta para 
disponer de más puntos). 

Los típicos rasgos de carácter que 
acabarán aderezando a nuestro perso¬ 
naje en forma de defectos o virtudes 
pueden escoger aunque dependen 
manera de la raza escogida, 
tenemos la suerte de que el 
valor de nuestra característica de Psi 
es de 1 o más (lo cual sólo es esperable 
de la tercera parte de las razas, más o 
menos), podreniós gastarnos también 
puntos en habilidades psiónicas. Esta 
es una de las buenas bazas del juego 
ya que mediante un simple mecanis¬ 
mo cruzado de tipos y niveles han 

desarrollado un bonito árbol de sen- 

* 

das psiónicas. 


DENTRO DEL GÉNERO DE LA 
CIENCIA FICCIÓN, EXO 
ENTRARÍA EN EL APARTADO 

DE “Space Opera” 


TRES PDR diez 

El sistema de juego de EXO se 
basa exclusivamente en el uso de 
dados de diez, concretamente de tres 
dados de diez, que se usan para todas 
las tiradas. Los resultados de los tres 
dados se suman y si la el resultado es 
inferior a la suma del 
atributo y la habilidad 
utilizados la acción 
tiene éxito. Si los tres 
dados sacan la misma 
cifra se produce un 
éxito o una pifia, 
según se haya con¬ 
seguido o no 
tener éxito 
en la 

acción. 

El siste¬ 
ma es real¬ 
mente elegante, aunque no tan inno¬ 
vador como parece, pues algunos 
juegos (GURPS) habían lanzado pro¬ 
puestas semejantes. Existe, pero, un 
pequeño problema en el sistema de 
combate. Al tratar de resolver toda 
acción de combate con la misma tira- 
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carac- * 

terísticas 
derivan 
en tres atri¬ 
butos cada una, para un total de die¬ 
ciocho atributos, lo cual es un concep¬ 
to muy antiguo y actualmente supera¬ 
do por los juegos de rol modernos, 
que tienden más bien a pocas caracte¬ 
rísticas muy bien definidas. Lo cierto 
es que tener veinticuatro valores prin¬ 
cipales hace que los jugadores tengan 
dificultades para saber exactamente 
cómo es el personaje (se pierden los 
rasgos definitorios entre tanto "ruido" 
de detalles). 

Más adelante 
debemos elegir las 
habilidades, o sea 
las cosas que sabe 
hacer bien nuestro 
personaje y repartir 
entre ellas unos 
puntos. Tenemos 
dos opciones, 
una es ir eli¬ 
giendo habili¬ 
dades de entre una 
larga lista e ir invir¬ 
tiendo puntos en ellas, y la otra es 
cogernos un arquetipo ya creado, con 
bastantes habilidades asociadas y que 
sale mucho más barato. Además de 
los doscientos puntos asignados, con¬ 
taremos también con la suma de cinco 
de nuestros atributos mentales para 
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da, los diseñadores intro¬ 
ducen el concepto del 
dado de color. Esto es, 
un dado de un color 
distinto de los otros 

dos. Al lanzar los tres ¡ 

¡ 

dados para resolver 
un disparo, además 
de sumar los resulta¬ 
dos para ver si el 
disparo es efectivo, 
los dos dados de un 
mismo color nos 
darán el daño reali¬ 
zado y el dado suel¬ 
to la localización 
del impacto. El 
tema del daño está 
elegantemente 
resuelto, ya que 
según el tipo del 
arma utilizada 
deberemos tomar 
el dado más alto, el más bajo o la 
suma de los dos. El problema surge 
con el dado de color, que está incre¬ 
mentando indirectamente la dificul¬ 
tad de impactar en ciertas localiza- 

Sl TENEMOS LA SUERTE (...) 

PODREMOS GASTARNOS 
TAMBIÉN PUNTOS EN 

HABILIDADES PSIÓNICAS 



ciones. Por ejemplo, un 
personaje con un nivel 
de disparo de 11 o 
menos, jamás impacta¬ 
rá en la cabeza a sus 
enemigos, ya que si 
saca un 10 con el 
p*" , dado de localización 

(que es lo que nece¬ 
sita para impactar 
en la cabeza), con la 
suma de los otros 
dos dados sacará 
un 12 como mínimo 
y fallará el disparo. 
De todos modos, se 
trata de un proble¬ 
ma menor y de 
fácil resolución 
(con modificado¬ 
res al disparo y 
cosillas así). 

El sistema de 
combate de naves es un poco compli¬ 
cado (sobre todo para mentes roleras, 
no acostumbradas a wargames), pero 
es muy chulo. Funciona con un siste¬ 
ma de vectores (como el Traveller de 
los viejos tiempos). Pese a que los 
diseñadores no parecen considerarlo 
importante, recomendaríamos encare¬ 
cidamente optar por jugarlo sobre una 
superficie hexagonada para hacerlo 
más sencillo y comprensible. 
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Monstruos 

Y PLANETAS 

Las vein¬ 
tiocho razas a 
las que hacía¬ 
mos referencia al 
principio, están arti¬ 
culadas en una serie 
de sistemas políticos, 
algunos de los cuales 
son importantes y 
otros puramente anecdóticos. Los más 
importantes son cinco, a saber. 

La República Federal de Planetas. 
Digamos que son el típico imperio 
galáctico. Tienen un senado, unas 
leyes, unas cuantas flotas estelares y 
se llevan mal con mucha gente. 

El Imperio de 
Oeon. Unos separa- |—^ 
tistas avispados que ^ 
se aprovecharon de 
un momento de debilidad de 
la RFS para crear su propio Imperio y 
no depender de otros. 

Los verrianos. La raza a batir. Los 
eternos malos insectoides extraplane¬ 
tarios (esta palabreja significa que no 
viven en planetas sino en grandes 
naves siempre en movimiento). 

El Imperio Tyrano. Una raza de 
humanos psiónicos que poco a poco 
han abandonado su aislacionismo 
pacifista y se han convertido en una 
potencia digna de tener en cuenta. 

La Federación. Vienen a ser los 
buenos, los rebeldes fronterizos ame¬ 
nazados por la (aquí sí) perversa 
mano de la República. 

El resto de razas no tienen tanta 
influencia política y suelen centrarse 
en sus sistemas. Entre ellas tenemos 
las típicas razas humanoides, felinas o 
reptilianas, que sólo merecen unas 
pocas lineas descriptivas y que como 
mucho dan para ser protagonistas de 
un modulillo o dos. 
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El sistema de juego de 
EXO SE basa 

exclusivamente en el uso 

DE DADOS DE DIEZ 























El sistema de combate 

DE NAVES ES UN POCO 
COMPLtCADO (...), 
PERO ES MUY CHULO 



Un importante handicap que tiene 
EXO para triunfar comercialmente es 
su portada, muy poco llamativa y 
apagada. Los lectores que ojeen el 
libro se encontrarán con una maque- 
tación espartana y funcional (dos 
columnas sin ninguna alegría artísti¬ 
ca) y unos dibujos en la misma linea, 
que si bien no son nada del otro 
mundo no desentonan con el aspecto 
general del juego. No podemos decir 
lo mismo de los esquemas de naves y 
vehículos, realizados por ordenador y 
que a estas alturas del negocio deberí¬ 
an tener más calidad y una apariencia 
más profesional. Algunas ideas, como 
por ejemplo las cajas de texto sueltas 
que simulan anuncios o noticias, son 
buenas, aunque deberían haberse aca¬ 
bado con algo más de gracia, ya que 
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primer lugar se incluyen veintiocho 
páginas con consejos útiles para los 
árbitros novatos. Los consejos van 
desde qué periodicidad debe tener 
una partida para no ser dema¬ 
siado agobiante hasta cómo 
manejar a los jugadores difíci¬ 
les. Lo cierto es que todas 
estas páginas son bastante 
inútiles, pero resultan muy 
divertidas de leer, y además, unos 
tipos que tienen el morro de citar la 
etapa de los Lagos de Covadonga de 
la vuelta ciclista como ejemplo de 
cómo mantener la emoción en una 
partida, se merecen la mejor suerte. 

A continuación y para^ acabar el 
libro, se le presenta al árbitro un 
módulo de 20 páginas que 
fácilmente se puede convertir 
en una campaña que dure sesio¬ 
nes y sesiones. Es de los buenos, 
con cinco o seis bandos implica¬ 
dos, traiciones, planes de domi¬ 
nación total, señuelos, manipula¬ 
ciones y en medio de todo y sin 
enterarse de nada, los personajes 
jugadores. No os lo perdáis. 


su tratamiento absolutamente plano 
las desluce mucho. 

El formato, tipo comic-book "pres- 
tige" es manejable y aunque ello haya 
obligado a que el libro ocupe trescien¬ 
tas veinte páginas no conlleva ningún 
problema. El precio es más que razo¬ 
nable v lo convierte en un producto 
altamente recomendable. Lo cierto es 
que con la cantidad de competencia 
que hay en el mercado, atreverse a 
publicar un juego de rol de ciencia fic¬ 
ción al estilo clásico, con un universo 
propio y original, dice mucho en favor 
de la gente de Ediciones Sombra. En 
ningún momento encontramos nada 
que chirríe, o por lo menos nada que 
lo haga más que en los juegos ameri¬ 
canos. ¿Qué los verrianos son muy 
tópicos? No más que los K'fir del 
Traveller 2300 o que las hormigas gui¬ 
sante del Fading Suns. 

Campaña y consejos 

La última parte del libro está cen¬ 
trada en el árbitro de la partida. En 


lío Xavi Garriga 

































sm vmETns 


. ’i 


,, 


Wmu W^mm 
SQjnoiaiMiEes 

■ OEOÍ 

oiffifiSEaariMEiMB).. o el 


MUIEIHIOP 


.w?-y Eí 

^^lEe L 

*"“ lAmoADoe AÑioe eini eeeií 

^'-(kJLEíNlAI^ Eg 
.IMlÁ^.i.. 

,lí«fe3,. Kí 

1^0 o o D nfM¡, 

DlRiMEg 


'-•iirte; 


••■■■ 




.3ñ 






ti OSCURO RH‘ .RDO 

l)i'sput‘s lU'l 4'strono ili- l'.l Rctoniíi 
ilrl ¡i’iii liis pii)4liuvii>iii-s lio 

Stiir l'V///s p.is.fi-on ,i ooiipiir un limbo 
viitU(|¡. I’sto aíivto tambión a lodos 
los ámbitos do la fiooión. loniondo on 
OLionla la posioión do la trilogía origi¬ 
nal como [larlo central ilo otras ilos 
todavía fnor prosontar, tioiu' más sonti- 
dó el descHi do Cjeorgo t.ucas do tronar 
cui\li|uior olaso do fiooión al respecto, 
poro para los segiridoros do la saga, 
supuso una considoiviblo pérdida. 

. La ficción do Shir l-V/us murió 
antees de nacer, con sólo algunos ejem¬ 
plos en*M morcado. Estos pocos t>jem- 
píos son, además de las adaptacioTies 
de las películas, efos series do aventu¬ 
ras juveniles, protagonizadas por 
l.iyido Calrissian'jescrita.s'por L. NeU 
Smith en 1984) y por Han Solo (obra_ 
do Brian Daley eStre 1979 y 198Ü). 
También quedó perdido el primor 


•inli'ulo seno ile novela de, 
ficción, SpIiiiltT n! 4lif 
Miiiil'a t't/r, obra ile Afen 
'Dean l•■ostcr on 197í^ Do 
todo esto rsjx'iias llega¬ 
ron a España las ailapta- 
ciones délas (H'Iu ulas y, 
curiosamonlo, I I lijo ¡Ir la 
Mriilr, editado por Mundo 
Actual de Ediciones allá 
por 1978. 

A posar do la ausi-ncia 
do granilos priulucciom-s, 
hay i]ue destacar que casi 
nunca estuvo el morcado 
l^^sprovisto do algijn pro¬ 
ducto que rivordara a Star 
IVíirsf.ya fueriin la.s serio.s de 
, animación dé iwokf ^ 
Droiils, las firas do pjensa, •' 
la serio arriginal de 
Marvcl u otros pro¬ 
ductos siaiilares. 
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Sin embargo, el resurgir de la fic¬ 
ción de Wars tuvo que esperar a¿a 
década de los 90, cuando George 
Lucas decidió por fin que era impesi- 
ble que alguna vez rodara la tercera tri¬ 
logía, ya que iba #dedica*us esfuer¬ 
zos a crear la primera. Por lo tanto, era 
el momento de autorizar continuacio¬ 
nes. Así, en 1991, apareció la novela 
Heir to Empire, la primera de la Trilogía 
de Thrawn de Timothy Zahn, editada 
por Bantam/Spectra con un éxito con¬ 
siderable. Un añó después, despertaría 
de nuevo la edición de cómics, apare¬ 
ciendo Dark Empire publicado por 
Dark Horse. En el mercado español. 


Thvawti, ya. qu6 estas novelas reami^n- 
te marcaron el tono de las demás, e 
intentar después leer las diferentes 
aventuras en orden cronoló^co. Es 
imposible pretender que, en una^erie 
tan larga, todas las novelas tengan el 
mismo valor literario o rdsulten igual¬ 
mente efectivas a la hora de presentar 
personajes e historias, pero ctJánto 
menos así se evitará que algunos 
hechos, como el nacimiento de los hijos 
de Leia y Han Solo o el romance dé 
Luke Skywalker y Mara Jade, sufran 
extraños desplajjamientos temporales.. 

Leer ilbvelas de Star Wars es un 
pasatiempo recomendable para cual¬ 
quier seguidor de la serie; disfrutarlas 
r,n niipHa. como siempre en estos 


publicado por Martínez Roca, mien¬ 
tras que Imperio Oscuro lo haría en 
1995, en edición de Nomfa Editorial. 

Si algo destaca especialmente en 
esta nueva hornada d^pioductos de 
Star Wars es el tremendo esfuerzo reali¬ 
zado por Lucasfilm y por lostliferentes 
autores para que la historia avance de 
manera coherente, lo que da al lector el la nueva saga 
p]te:er añadido de seguir una continui- que pretertde agrupar 
dad llena de referencias mutuas, perso- argumental en mas c- 
najes, hechos y circunstancias que se se pubücaran a 
heredan de unos*proyectos a otr^, y Sin embargo, 
que’dan realmente la impresión de ser proyecto lo que 
,,,,, Kictriria ñnira dividida en multitud rios, sino 1 


Wars, sin duda ninguna ha levantado | 
tanta polémica como Vector Prime, de 
R.A. Salvatore, la primera novela en 
llamada Neiv fedi Order, 

* - u» sólo hilo 
de 20 libros, que 
lo largo de cinco años. 

no ha sido el ambicioso • 

! ha causado foménta¬ 
la inesperada víctima de la 
salva inicial; Chewbacca, el compañe- 
rp wokie de Han Solo, fallecido 
durante el enfrer^amiento con un 
nuevo poder extragaláctico. Lo cierto 
es que, después de bodas, nacimien¬ 
tos y paseos por el lado oscuro, estaba 
claro que alguna vez alguien en el 
"grupo original" de personajes debía 
fallecer, pero la polémica no se ha ^ 
hecho esperar, e incluso algunos fans 
airados no han dudado en crear la 
Eouedation to Bring Back Chewie 
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ANO -44 

“ ^ - • * 

¡S 

(Dave Wohrerton, 1999) • 

(Jude Wats*n, 1999) • 

(Jude Watson, 1 99^ ^ 

lie 

(Jude Watson, 1999 

(Jude Watson, 1999) 

(Jude Watson, 2000) 

(Jude Watson, 2000) 

(Jude Watson, 2000) 

Thi 

(Jude Watson, 2000) 

AÑO -32 • 

(Star Wars Episode I: The Phqptom Menace) 

(Terry Brooks 1999) 

: : JRF . 

(Greg Bear, 2000) ‘ 

AÑO -22 . • 


•Al^ia -2Q 

AÑD5 -1 a A a 

» 

• L: 

(A.C. Crispin, 1997) 

(The Hutt Qombit) 

(A.C. Crispin, 1997) ♦ 

(Rebel Dawn) 

(A.C. Crispin, 1997) 

AÑOS -5 A 2 

• RNDD ■ 

(L. Neil Smith, 1984) 

:)l; 

(L. Neil &mHh, 1984) m 

• Lr:. : i.;n 

(L. Neil Smith, 1984) 

THE . ;L: 

• Hhn írOLo RT Str; I ' (Brian Daley, 19^9) 

• Hrn Som’i; (Brión Daley, 1979) 

• Hm SOIX) AND !Ht JST ; íi. V (Brian Daley, 19/9) 

Si 

AÑO 9 ’ 

• Strr UJrhs Ztsüdid ' Z:n : ¡evh : "ir 

(Star Wars Episode IV: A New Hope) 

(George ^cas, 1977) 

^ "ISi 


* 

;PI 


» 


(The Paradise Snare) 


A^ 3 O Á.3 
(Kevin J. Anderson ed., 1996) 
(Alan Dean Foster, 1978) 
•Ñq p 

-(Donald F. Glut, 1986) 

*(Kevin J. Anderson ed., 1996) 

AÑO 3,5 
(Steve Perry, 1996) 

AÑO 4 


(Star Wars Episode IV: Retum of the Jedi) 
(James Kahn, 1983) 

(Kevin J. Anderson ed.,''1995) 
(The Troce ai Bakura) 
(Kathy Tyors, 1994) 

Tdí- ROLlikiT. 

I. I ME rTli^Níiíilr'RlRN ' (K. W. Jeter, 1998) 

• Slh\ : i (K. W. Jeter, 1 998) 

• 3. Hrhc MeíIC 3I^E (K. W. Jeter, 1 999) 

C 


(Michael A. Slacicpole, 1996) 

,1 (Michael A. Stacfcpole, 1997) 

■* ■ ’ .k ■ ■ 

(Michael A. Stackpole, 1997) 

*■ fc- ■ ' V : ^ LL:?ii': 

(Michael A. Stackpole, 1997) 

o \ ■ i';; n G 

t. ^UflR íH nirr- (Aaron Allston, 1998) 

* 3. P ' (Aaron Allston, 1998) 

ri. Si.iü! LL'f-‘% 0 ,4 (Aaron Allston, 1998) 

a 

O 

•AÑO B 

Ei ; ■ ■ i ■ LEifi 

# (TheCCouftship of Princess Lela) 

(Dave Wolverton 1994) 

’AÑO 9 

*■ ■■ i'lEVEríMF: 

(Michael A. Stackpole„1999) 

' 

'-Z (Heir to Empire} 

(Timothy Zahn, 1991) 

(Dark Forcé Rising] 

4 ; Timothy Zahn, 1992) 
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^ ñer uno lectura coherente de Ih historia,'-sino que evita engorrosos‘p'roblémas-con las 
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(The Lasf Command) 

(Timothy Zahn, 1993) ' * 

AÑD, 1 1 • 

U\ HCH T V- 
BüSQuÉDr: ¡vrl Jedí {Jedi Searcfi) 
(Kevin J. Anderson, 1994) « 

■:. 5i. 0:5CÍ°ULO de íp. f-uE?!í',n f- ^ 
{Dark Apprenfice) 

{Kevin J. Anderson, 1994) 

■{Champions^of fhe Forcé) 

(Kevin Anderson, 1994) 


(Michael A. Stockpole, 1998) 

AÑ o B "’l 2 Y 13 

:c ' V ' JE j " (Children of fhe Jedi) 
■(Barbota Hambly, 1995) 

TE- inñ I ;;te {Darksaber) 

(Kevin J. Anderson, 1995) 

i ' =Tv; :.'i rjf; Peiíuküko (Planef of Twilight) 

(Barbara Hambly, 1997) , 

(Aaron Allston, 1999) 

t 

AÑO 1 4 

(The Crysfal Star) 

Vonda N.Mclntyre,1994) 

AÑOS 1 6 Y i ' 

Tftn’ - - * ■■ 

* (Befare fhe Sform) 

(Michael P. Kube McDoweII, 1996) 

(Shieid of Ules) 

(Michael P. Kube McDÓweII, 1996) 

(Tyrant's Test) 

(Michael P. Kube McDoweII, 1996) 

* 

AI 17 

(The New Rebellion) 
(Kristine Kafhryn Rusch,1996) 


(Ambush at Corellia) 

(Roger MaAride Alien, f995) 

(Assaulf at Selonia) 

(Roger MacBride Alien, 1995) 

(Showdowf) at Centerpoint) 

(Roger MacBride Alien, 1995) 



AÑO 19 ^ m 

" • Specter of the Past 

(Timothy Zahn, 1997) 
iN 

(Timothy Zahn, 1997) f- 

t » 


AÑO 22 

JUNIOR JEDI KNSGHT5 

V THESffininFh Gloe£ 

„ (Nancy Ann Richardson, 1998) 

■ LYRifs LUaiuj 

’ * * (Nancy Ann Richardson, 1998) 

^ ’ 1^ Frdmí'ES 

^(Nancy Ann Richardson y Rebecca Moesta, 1998) 

' , ^ »KfipKif -sr 

(Rebecca Moesto, 1998) 

■ VfiDER E For-REIS 
* (Rebecca* Moesta. 1998) 

ó • >=NeL’’’£ SlííDE 

(Rebecca Moesta, 199í^ 

AÑOS 23 Y 24 

L»S lijV_ £5 j£DÍ 

* H f. jí^cEFidS Dr t. R Fuerzr (Heirs óf fhe Forcé) , 

(Kevin J. Anderson y Rebecca Moesta. 1995) 

V .jEmiS de LB SOMSRR (Shadow Acaderny) 

(Kevin J. Anderson y Rebecca Moesta, 1995) 

^ • Los Perdidos (The Lost Ones) 

(Kevin jf^derson y Rebecca Moesta, 1995) 
♦ • tsPRDRS □.. Ufe (Lightsabers) * 

(Kevin J. Anderson y Rebecca Moesta,'1996) 
Jedi MBs Ose oc, (The Darkfst Knight) 
(Kevin J. Anderson y Rebecca Moesta, 1996) 

YOUNb JEOI KNIGkT ■ 

• JeOI UNgER.Sílvt 
(Kevin J. Anderson y Rebecca Moesta, 1998) 

• ^HBRDS OF RLDEBflfiN 
(Kevin f. Anderson y Irebecca Moesta, 1998) 

• UlViRSOY fllLIRNC^ 

(Kevin J. Anderson y Rebecca Moesta, 1998) 

Oelusigns of, (Íbrnoel ■: i 

(Kevin J. Anderson y Rebecca Moesta, 1 ^8) 

• Jí U!- Uc.ü;. rv 

(Kevin J. Anderson y Rebecca Moesta, 19,^8) 

» fríE Em.:íerof, PooGi-; 
(Kevin J. Anderson y Rebecca Moesta, 1999) 

• Rt.OJOv rQ .JHD iVÍF ,:rH* 

(Kevin J. Anderson y Rebecca Moesta, 1999) 

• !'roue_f un L i ’ o lit-- 
(Kevin J. Anderson y Rebecca Moesta, 1999) 
# C.FS15 I - F|Etl_: 

(Kevin J. Anderson y Rebecca Moesta, 1999) 

25 

T E JEUJ JEDI DRDER 
• Vector “rime 
, • (R. A. Salvatore, 1999) 

POLh . - ' 

í%r 

(Kathy Tyers, por óparecar) 

^ r; -IK-iDí: 

^ • 1. Onslaught (Michael^. Stockpole, 2000) 

• 2. Ruin (Michoel A. Stockpole, poraparecer) < 

f- r- k 1 — — 

• 1, HíHD S í Fililí (Jan^s Luceno, por aparecer) 

• £. .,íí"l En¡[': (James Ltfceno, por aparece^ 


cerehipnias d^Ddmb'o de milenio. En ef cas'otíí®’Sta'r Wars, el Año 0 córresji^gníle a’ la 


destrucción'dé i6->prime’ra Esíretja de la .‘vtuer' í.’sobre él planéta Yóvin. 
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LA TIENDA MAS VETERANA EN COMICS Y JUEC30S DE ROL DE MADRID 


HA CARACTERIZADO POR SU CONSTANTE EVOLUCION SEGUN LOS TIEMPOS 


Tres ambientes 
totalmente diferentes 
dividen la tienda, en 
ella se pueden encon¬ 
trar una gran varie¬ 
dad de productos: 


ño ejemplo pero además disponen de 
un sistema de encargo garantizable. 
Es decir; una busca y captura de cual¬ 
quier número atrasado. 

La sección de regalos cuenta con 
gran variedad de artículos relaciona¬ 
dos con el mundo del cómic y series 
de animación. Camisetas variadas de 
cualquier personaje están en continua 
exposición, no hay criatura que no 
este representada. Tintín, los escatoló- 
gicos gamberros de South Park, los 
multiformes Pokémon o los clásicos 
personajes Warner cuelgan por todas 
las paredes del centro. Llaveros, 
jarras, ceniceros, carteras, calzoncillos, 
calcetines, peluches, resinas, figuras 
articuladas, son unos pocos ejemplos. 

La planta inferior esta dedicada a 
los siempre mal entendidos juegos de 
rol, estrategia y cartas coleccionables. 

Arte 9 no sólo está dedicada a la 
venta, también es tm lugar de reunión 
para jugadores de todas las edades, 
todos los fines de semana del año los 
campeonatos se suceden, las ligas de 
Blood Bozvl, los torneos de Pokémon y de 
Magic y sus interminables cambios de 
cartas ocurren en las mesas de juego 


Arte 9 está representada en 
muchos puntos del país así que 
podréis encontrar dos tiendas más en 
Madrid, una en Burgos, Ferrol, 
Sevilla, Oviedo y Valladolid. Si no 
puedes ir a ninguna de ellas puedes 
llamar por teléfono o enviar un e-mail 
para pedir cualquier artículo que ten¬ 
gan en la tienda y te lo enviarán por 
correo lo más pronto posible. 


■ Una de estas sec¬ 
ciones esta dedicada 
a los libros de ciencia- 
ficción, autores como 
Clark, Asimov o 
Heinlein se encuen¬ 
tran ubicados en sus estanterías pero 
también hay lugar para la novela histó¬ 
rica, el terror y las más actuales nove¬ 
dades de fantasía. 

El cómic es una de sus constantes 
preocupaciones, intentando ampliar 
la variedad y hacer de la tienda algo 
más que un kiosco. El manga, el 
mundo de los superhéroes, el cómic 
francobelga, los originales america¬ 
nos, los incunables de Vértice y las 
revistas especializadas son un peque¬ 


Calle Doctor Esquerdo, 6 

28028 Madrid - Telf. 91-4019608 

arte-9@inferlink.es 


Calle Cruz, 37 

28012 Madrid - Telf. 91-5324714 


Calle Hilarión Eslava, 56 
28015 Madrid - Telf. 91-5432343 


Calle Bustos Tavera, 1 

41003 Sevilla - Telf. 95-4500263 


Calle Fray Luis de León, 19 
47002 Valladolid 
Telf. 981-310270 


Calle Silla del Rey, 5 

33013 Oviedo - Telf. 985-255449 
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Consejillos para 





¿Así QUE HAS DECIDIDO CONVERTIRTE EN UN 
INFAME JUGADOR DE ROL? NO SABEMOS qiUÉ TE 
HA IMPUUSADO A FORMAR PARTE DE ESTA 
VILIPENDIADA Y NUNCA BIEN VISTA AFICION. 

¿Acaso quieres ser un paria de la sociedad? 
¿Quieres que la gente susurre a tus 

ESPALDAS QUE ERES UNO DE ESOS “PSICOPATAS 
DEL ROL”? ¿SÍ? Ah, ¿qué lo haces para divertirte? 
Ningún problema entonces. Incluso podemos ofre 

CERTE UNOS CUANTOS CONSEJOS GRATUITOS. 


Desengáñate, pese a lo que hayas 
visto en la tele, oído en la radio o 
leído en los periódicos, los juegos de 
rol no consisten en matar ni mutilar 
gente real. A veces es una pena, por¬ 
que más de un periodista sensacio- 
nalista o psicólogo-mercenario-ente- 
radillo merecerían un par de capo¬ 
nes bien dados (por no hablar de 
sendos disparos a las rodillas o afei¬ 
tados apurados realizados con un 
hacha de batalla). De super buen 
rollo, claro. 

No puedes jugar a rol tú sólo... 
bueno, como poder, puedes, pero 
sería algo ciertamente extraño y bas¬ 
tante esquizofrénico. Necesitarás a 
un grupo de gente para jugar. 
Puedes intentar formarlo con tus 
amigos y conocidos o unirte a un 
grupo rolero ya establecido (cuida¬ 
do si haces esto último, pueden ser 
un grupo de psicópatas, sectarios o 
adoradores del diablo). 

Supongamos que quieres montar 
tu propio grupo de rol. En ese caso lo 
más probable es que acabes siendo el 
Director de Juego. Si es así ve a la sec¬ 
ción Conséjalos para Directores de juego 
sin curtir. Encontrarás consejillos que 
pueden serte útiles. 

A partir de aquí te explicamos 
algunas cosas para cuando estés 


inmerso en una partida de cualquier 
juego de rol. Sí, cualquiera. Hay leyes 
universales para ciertas cosas, deberí¬ 
as saberlo. 

Misiones de rutina 

O lo que es lo mismo, sentencias 
de muerte. Si alguien le propone al 
grupo de aventureros una misión de 
rutina, puedes estar seguro de que las 
cosas van a ir peor que muy mal. La 
mayoría vais a estar en peligro de 
muerte y los que sobrevivan quedarán 
mutilados. La experiencia demuestra 
que, cuanto más fácil parece una 
misión al principio, más chunga resul¬ 
ta ser. Y si no que se lo pregunten a los 
Marines Coloniales de Aliens. 

No MATAR A LOS PNJS 

No todos los Personajes No 
Jugadores son mala gente (o buena 
gente, en caso de que los personajes 
jugadores sean malvados). O, aunque 
lo sean, no todos son carnaza a la que 
eliminar expeditiva y sumarísimamen- 
te. A veces poseen las claves de la 
aventura o pueden resultar útiles por 
algún oscuro motivo que sólo el 
Director de Juego conoce. En definiti¬ 
va, córtate un poco antes de presentar¬ 
les el filo de tu katana o tu cañón de 
plasma. 


Hacer guardias 

"Estamos en territorio civilizado, ¿qué 
nos va a pasar?" Esas podrían ser las 
últimas palabras de algunos grupos de 
aventureros. Hacer guardias por la 
noche, ya sea en un juego de fantasía 
medieval o en uno de espías, es vital. 
Además, mientras haces guardia es el 
mejor momento para hurgar en las 
posesiones de los otros personajes. 

La herr.a.viienta adecuada para el 

TRAB.AJO ADECUADO 

Al igual que no se le puede prac¬ 
ticar una lobotomía a alguien con 
una sierra mecánica ni se pueden 
cortar árboles con un bisturí, tampo¬ 
co deberíamos usar mandobles a dos 
manos en una aventura en las alcan¬ 
tarillas (no podríamos maniobrar 
con él) ni una daga para intentar 
matar a un dragón (ni siquiera a uno 
pequeñito). Del mismo modo, no se 
considera adecuado lanzar una bola 
de fuego infernal para disolver una 
asamblea de campesinos (se lo pue¬ 
den tomar mal) ni un hiper-cañón 
cuántico de plasma (con capacidad 
para destruir planetas) para lanzar 
disparos de advertencia contra un 
carguero comercial rebelde que no 
tiene códigos de identificación 
imperiales. 
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SUBCUlTUmiU! 


Consejillos para 

llSICfOB 

Director de juego, DJ, máster, narrador, 

GAMEMASTER, GM, DUNGEON MASTER, ÁRBITRO... 
MUCHOS NOMBRES PARA DESIGNAR AL MISMO 
PERSONAJILLO: EL SUFRIDO ROLERO QUE LLEVA LAS 
RIENDAS DE UNA AVENTURA PARA INTENTAR QUE LOS 
CAFRES DE SUS AMIGOS SE LO PASEN BIEN. NO ES 
FÁCIL. De hecho es muy difícil. Pero... hey, 
¿ACASO ERES UN CARBONILLAS? 



Montar el grupillo con el que se 
jugará a rol determinará muchas 
cosas. El tipo de partidas, los juegos y 
temáticas preferidas, el tono de serie¬ 
dad o cachondeo, la confianza que se 
tenga con los demás jugadores, etc. Lo 
mejor es que todos los componentes 
del grupo se conozcan previamente y 
que sean buenos amigos. Esto suele 
darse de manera natural. 

El rol nunca se ha distinguido por 
ser una afición que atraiga a muchas 
chicas. Es una pena. Aunque, por suer¬ 
te, parece que cada vez son más las 
féminas que deciden probar y se engan¬ 
chan. Se gana mucho en un grupo role- 
ro si hay tanto personajes como jugado¬ 
res de ambos sexos, esto contribuye a 
aportar puntos de vista y sensibilidades 
diferentes que enriquecen las partidas. 


Elegir bien el juego es un paso pri¬ 
mordial. Jugar a Dungeons and Dragons 
con un grupo de fanáticos trekkies 
puede ser un pelín extraño ("¿Cómo 
iba a saber que en la cueva había un dra¬ 
gón si no llevamos tricorders?"). Lo 
mejor es guiarse por los gustos de 
todos los jugadores, llegando a un 
consenso si es posible. De hecho, la 
mayoría de los grupos roleros van 
alternando entre diversos juegos. Es 
mucho más divertido llevar un día un 
sable de luz y al siguiente ser un vam¬ 
piro que hacer siempre lo mismo. 

Preparar la partida no le hace daño a 
ningún máster. Conocer bien las líneas 
generales por las que se tiene que des¬ 
arrollar la partida, así como haber com¬ 
prendido las motivaciones de los perso¬ 
najes no jugadores que van a aparecer. 



haber dibujado unos mapas y unos 
esquemas y tener listas las característi¬ 
cas de "los malos" favorece el desarro¬ 
llo rápido y ágil del juego. La capacidad 
improvisadora se adquiere con la expe¬ 
riencia y con la necesidad (que es la 
madre del ingenio, según dicen). 
Evidentemente no se puede tener todo 
previsto, y más cuando parece ser que 
la principal habilidad de los jugadores 
de rol es hacer cosas inesperadas en el 
transcurso de cualquiera aventura. Si 
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pretendes que toda la aventura se ciña a 
unos hechos predeterminados estás 
impidiendo a tus jugadores influir con 
sus acciones en el desarrollo de la trama, 
y eso es negativo. 

Preparar a los jugadores también 
es importante. Si se juega en modo 
"campaña" cada uno llevará sus per¬ 
sonajes de siempre, no hay problema; 
pero si se crean personajes expresa¬ 
mente para la partida, mejor que 
sepan un poco de qué palo irá, no sea 
que quieras hacer una compleja trama 
de politiqueo entre duques rivales y 
todos tus jugadores lleven bárbaros 
forzudos pero un pelín cazurros. Por 
otro lado, ver Tlie Matrix no es la mejor 
manera de preparar psicológicamente 
a los jugadores para jugar a La Llamada 
de Cthulhu. 

Conocer a los jugadores y conocer 
a sus personajes te será de una utili¬ 
dad que nunca podrás apreciar en 
suficiente medida. En todo grupo hay 
uno que tiende a asumir el liderazgo, 
uno que es más camorrista, otro que es 
más conciliador y quiere arreglar las 
cosas hablando... conoce sus fuertes, 
sus debilidades, su manera de pensar, 
sus gustos... y podrás anticipar sus 
reacciones (lo que te será muy útil 
para conseguir que la aventura trans¬ 
curra por los senderos que tú quieres, 
que suelen ser precisamente los que te 
has preparado). 

Uno de los principales problemas 
para un máster es que sus personajes 
sean incontrolables, es decir, que ten¬ 
gan demasiado poder y la capacidad 
de hacer cualquier cosa. Esto puede 
llevar a que el juego sea aburrido, ya 
que no hay retos que superar. Puede 
evitarse con un cuidadoso control de 
la experiencia que se les otorga, aun¬ 
que sin caer en el extremo opuesto, en 
el que los personajes no pueden hacer 
nada y eso resulta frustrante para los 
jugadores. ¡Ya somos bastante inútiles 
en la vida real, sólo nos falta serlo tam¬ 
bién cuando estamos jugando! 

Ambientar la partida es también 
muy importante. No esperes que tus 
jugadores entren en ambiente para 
jugar a Kult o a Vampiro si jugáis un 


sábado por la mañana en tu casa y vas 
en pijama, con tus pantuflas y tienes 
las galletas y la leche encima de la 
mesa. Tampoco es que sea necesario 
hacer una misa negra y un sacrificio 
de sangre en un templo etrusco a 
medianoche para ambientar, claro. En 
algún punto entre esos extremos se 
esconde la adecuada cantidad de 
ambientación. Posiblemente sea más 
cuestión de música de fondo adecua¬ 
da, nivel de luz adecuado, manera de 
hablar adecuada... para que la 
ambientación sea... eso, adecuada. 

Las partidas nocturnas son, posi¬ 
blemente, uno de los motivos por los 
que algunas personas creen firme¬ 
mente que los jugadores de rol son 
sectas diabólicas. Pero con la profu¬ 
sión de juegos de ambientación oscu¬ 
ra {La Llamada de Cthulhu, Kult, todos 
los de World of Darkness) las partidas 
nocturnas son un atractivo irresistible. 

¿Dónde jugamos? Suele ser el pro¬ 
blema de muchos grupos de roleros. 
Si no está disponible la casa de nadie 
suelen emplearse soluciones realmen¬ 
te desesperadas como jugar en un bar 
(la gente te mira mal, sobre todo el 
dueño), en un banco del parque (la 
gente te mira mal, pueden detenerte 
por algún curioso motivo como "indi¬ 
gencia"), dentro de un cajero automá¬ 
tico (la gente te mira mal y una cáma¬ 
ra te está grabando, pero no hace frío) 
o en medio de la naturaleza, donde 
nadie molesta (pero los animales y los 
insectos también te miran mal). 

Y por último, si bien conocer las 
reglas del juego que estás arbitrando 
es bastante necesario, no es del todo 
imprescindible sabérselas al dedillo. 
El máster ha de contar con cierta auto¬ 
ridad para tener manga ancha cuando 
le convenga y hacer lo "dramática¬ 
mente apropiado" cuando lo juzgue 
oportuno. Aunque eso signifique 
pasarse las reglas por allí donde no 
suele dar el sol. La auténtica regla es 
sólo una: jugamos para divertirnos. 
Todo lo demás queda supeditado a 
esta sagrada máxima. 


Una Aventura Para Fanhunter, El Jueso oe Rol Epkooecaocwte. foc Chema Pamunm 


^ Jordi Valí 
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Uno de los mis¬ 
terios que más trae 
de cabeza a gran 
parte de los aficio¬ 
nados es el de por 
qué algunos cómics 
cuestan más que otros 
(teniendo el mismo núme¬ 
ro de páginas) o por qué a veces un 
tebeo que parece "vender bien" se 
cierra. La respuesta a estas preguntas 
pasa principalmente por el concepto 
de costes de cada colección concreta. 
Y es que no todos los cómics cuestan 
lo mismo en cuanto a realización. 

El primer pago, que hay que hacer 
en el 90% de los casos, es el de los 
materiales de trabajo de origen. 
Cuando se contrata un cómic, las edi¬ 
toriales de origen no sólo no regalan 
los materiales (lo cual tiene una lógica), 
sino que incluso se sacan unas pelillas. 
Cada editorial tiene sus tarifas, y éstas 
siempre son elevadas. Con los materia¬ 
les en mano, en el caso de muchos 
cómics es preciso obtener una copia 
fotográfica del blanco y negro (velo- 
xes) para poder trabajar sobre ella. 
Porque no pensaréis que las onomato- 


peyas, por ejemplo, se retocan directa¬ 
mente sobre el fotolito, ¿verdad? Estos 
veloxes cuestan dinero, y encarecen el 
producto final. No se utilizan en todos 
los cómics, pero sí en prácticamente 
todos los mangas, por ejemplo. 

Pero olvidémonos ahora de los 
recursos industriales. Es evidente que 
todos los trabajos que hay que realizar 
sobre un cómic los tiene que hacer 
alguien. De hecho, suele tratarse de 
"alguienes", ya que es raro que una 
misma persona pueda traducir, rotular, 
retocar, etc. Cada tarea en un cómic 
tiene una tarifa en función de su com¬ 
plejidad teórica. Traducir del japonés es 
más caro que traducir del inglés. 
Montar una cubierta doble es más caro 
que montar una sencilla. Retocar ono- 
matopeyas es muy caro, porque requie¬ 
re tiempo y talento, y así un largo etcé¬ 
tera. Y así vemos cómo van acumulán¬ 
dose los gastos sobre cada producto. 

Hay cómics que, materiales aparte, 
son especialmente baratos de hacer: 
por ejemplo, la mayor parte de los 
cómics americanos en blanco y negro 
(aunque habría que excluir de aquí, por 
lo menos, las Bibliotecas Marvel, que 


llevan un trabajo de miedo). Pero exis¬ 
ten otros cómics que son especialmente 
caros: los compradores de Bastará!, con 
sus abundantes onomatopeyas, porta¬ 
dillas, retoques, etc., seguro que com¬ 
prenderán esta problemática. 

Todos estos costes afectan directa¬ 
mente al número de ejemplares que 
hay que vender de cada producto, así 
como a su precio. Cuanto más caro de 
hacer resulta un producto, más caro 
saldrá a la venta y más ejemplares ten¬ 
drá que vender. 

Por supuesto, hasta ahora, sólo 
hemos considerado la parte editorial 
de los productos, sin considerar la 
industrial (papel, impresión...), por¬ 
que es un tema que preferimos dejar 
para el próximo mes. 

Continuará... 

Y en nuestra próxima entrega, 
continuaremos desvelando los miste¬ 
rios de la Santísima Trinidad 
Comiquera (costes editoriales-costes 
industriales-PVP). No se lo pierdan. 

03¡ Jaime Rodríguez 

Costoso Editor de la Línea Manga 
de Planeta-DeAgostini 
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I í Ginéa mantera (vía E-maii) 


Le gustaría ver editado lo pelíoila de X / 
1999 (basado en el manga de Qoiqi) en 
España» Y a nosotros, Ginés, y a nosotros, 
especialmente ahora que PloMia- 
DeUgosflal se anima o editar el manga, 
seria una buena propaganda mutuo. 
Desgraciadamente de momento no tenemos 
noticies al respecto; sabemos que en 
Estados Unidos se ha proyectado en algunos 
cines y será editado en vídeo, peto de 
España, nada de nada. En cualquier caso, 
nos consta que circuló por algunos librerías 
especializadas una copia en japonés subti¬ 
tulada en castellano, realizada por EGO 
Flins (que ha despertado amplios polémi¬ 
cas entre el fandom, pero eso es otra histo¬ 
ria), así que quizás todavía se puede conse¬ 
guir con algo de suerte. 



Ginés también commita que le gustaría que 
editaran una línea de manga "de colidad, 
dirigido a un publico mas maduro". Bueno, 
es verdad que la mayoría de mangas que se 
editan en España están destinados en su 
mayoría a un público adolescente (los mon¬ 
gas en particular y los cómics en general, 
que conste), pero de vez en cuando cae 
alguna cosillo como AdoH, un pedazo de 
manga como la copa de un pino, que están 
claramente destinados a un público mós 
"madure". Como siempre, la editoriales 
editan lo que se vende (no está de más 
recordar que no son ONGs y que, después 
de todo, su fundón es ganar dinero o, por lo 
menos, no perderlo), y si ven que el manga 
para un público más "adulto" no tiene sali¬ 
da, simplemente no editarán más. Ley de la 
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oferta y la demardc, k Homoti. La verdad, 
puede parecer repetf*ivo pero es así: si cre¬ 
éis que un manga -o córak por ectensión- 
vale la peno, rc e s g ir.dád sek a vuestras 
amigos y conocidos. El "boca a boca" entre 
los ofidonados tiem más fuerza de lo que 
pueda pareces 

Y ya por último, co monto r que no, de 
momento no está prais í o induir una sec¬ 
ción de música en IkXaS. Aunque, doro, 
eso no impide que =±!3 k posibilidad de 
que algún númer: de estos caigo un artíor- 
io sobre algún tama muy concreto rekdo- 
nado con k rrté'ra, q^íizás sobre bandas 
sonoras de pe líci ln s o sobre algún compo¬ 
sitor en poitialK Yb sebéi^ si os interesa, 
enviad cartas M munténd ol e , qne el "coor- 
di" las timre en ccesfc^^adón. 
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Estas dos amigas -la primera ya veterana 
en el correo de JVeXuS- nos han enviado k 
que prometen será lo primera entrega de 
uno serie más o menos regulas Pues que¬ 
damos esperando las siguientes entregos, y 
ya que lo pedís, ahí va un consejito que qui¬ 
zás sirva también a otros lectores nfidona- 
dos a hacer sus propias historietas: intentad 
cuidar un poco la rotulación. Es un punto 
que muchas veces se posa por alto (para 


prestar más atendón al dibujo, por ejem¬ 
plo), pero un cómic gana muuuudio si los 
bocadillos y los textos de apoyo estén escri¬ 
tos con un tipo de letra ogradable a la visto 
-o simplemente con buena caligrafía si se 
hace a mano-. X sobre todo, hay que inten¬ 
tar fadlitar la lectura de los textos, por lo 
que os recomendaría que evitéis el efedo 
de poner diálogos "por detrás" de un per¬ 
sonaje, partiendo las frases por la mitad 


(ejem, es con^ie^ ds etqdicaq pero creo 
que ai men as vGsstrss dos ya sabéis a lo 
que me refíe*o) Por h ibmás -cómo mejo¬ 
rar en dib^, BaT=~i o guión-, todo es 
cuestfár. de de cómo fondona el 

raerfic (kyendo eigssos estudios sobre ello 
o n sis Ge nda c dass^ p=; cjmpk), intentar 
analizar case con Uñetas que raiga en 
vuestras mon as ^ scbre todo, pradiraq 
pioc'rar rpecbo. 
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Se interesa por los proyectos del dibujante de eoniks Iokmmí F. BadB. Ya 
sabéis, el dibujante de Mantiare, una encantadora serie de aventuras con 
toques de fantasía que Pkneta recopiló el año posado en un tomito, y de 
la más reciente Fanhimtor: GoldenPussy. Bueno, pues Boifci ^ dibujando 
actualmente el curioso crossover de cuatro números Joker/Mask entre los 
personajes de DC y DoikHoise, en la que el Joker (sí, el de Botman) se pone 
La Máscara (la misma que llevó Jim Camy en la película que se hi» sobre 
el personaje, y que luego dio pié a una serie de animación, también emiti¬ 
da en TV por aquí] y ya podéis imaginar la que se puede armas El número 
uno salía a finales de mayo en EEUU y con algo de suerte -crucemos los 
dedos- puede que Ñama se anime a traerlo por estos lares. Las primeras 
páginas ya se han podido ver por Internet, y tienen un aire o la serie de ani¬ 
mación de Batman -la que emitió TabS- muy majo. 


Jorge Manzanero Gutiérrez 
Ctra. La Alberca - El Palmar n° 6 
30150 La Alberca (Murcia) 






Se confiesa "lectora compulsiva" de libros de 
fantasía heroica, y le gustaría escribirse con 
gente que quiera hablar de libros, cómic o rol. 
Promete contestar, aunque avisa que no tiene 
acceso regular al e-mail, así que los interesa 
dos deberán tener algo de paciencia. Eso sí, 
cuando se pone, escribe de verdad -y mucho-, 
damos fe de ello. 
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Nos ha enviado la opinión que mós nos ha llamado la atendón de los red- 
bidas en la pequeña "porro" Evangafion contra Esíoflowne que propusimos, 
y no salva a nadie de la crítica. Si bien. Según Catyanna, Evo es un "peño- 
zo", y prefiere íscaflowne, tampoco sahra de la crítica a los protas de esta 
serie, ya que según ella "HHomi es tonta y Alhn ua cretiaín egótatra y creí¬ 
do". Pues menos mal que no ha dicho nada sobre Shinji, ya que si Hitomi 
es tontas. Ejem, tampoco seré yo quien te discuta tu opinión sobre Hitomi 
ya que, aunque personalmente no le tengo espedol animadversión, hay 
bastante gente que no la soporta. Por cierto, para los curiosos: la pequeña 
"porra" de momento tiene un ganador doro, puesto que... Ino hemos red- 
bido ni una sola opinión a favor de Evonge/íónl Es algo que nos ha llama¬ 
do la atención, sobre todo porque, ante la "fiebre Evo" que se desató en su 
día, Escaflome pereda haber pasado más desaperdbida, pero parece que 
ha ido ganando sus adeptos poco a poco. ¿O seré que ios fans de 
Evangelioa son más vogos y no se han animado portidpar? 

^ "íT"' 


David García 


A David le gustaría cartearse "con toda clase de 
lans" (así nos gusta, icón amplitud de miras!). 


Jase □arlos Triga Rodríguez 


C/ San Juan n° 34 
36206 Vigo (Pontevedra) 



Para acabar por esta mas, ccmantar alga que algunos quizás pensa¬ 
bais que SE nos habia olvitJado (Icraso arrorl): comentar los ganario- 
res de la suscripción de seis meses a JVeXuS que sorteábamos entrB 
los que enviaron la encuesta aparecida en el primer número de esta 
vuestra revista. Los afortunados son, flTigijel ñcttnera (Falencia), Luía 
íTlarco de la Fuente (Valladolid). Rntonio ÍTIanuel GaUtsgo (Tomares). 
Angel Sánchez marcos (Barcelona) q Hlberta Siíván (madrid). 
Nuestra felicitación a los cinco, asi como nuestra agrariecimienta a 
todos los que participasteis enviando las encuestas. V ahora si. se 
acaba el espacio, asi que... INos leemos en la próxima Encrucijada! 


A sus 19 años le gusta casi todo tipo de 
cómic (europeo, japonés, de superhéroes, 
autor, ciencia-ficción), el cine y el rol (aun 
que confiesa que "no lo practica tanto como 
quisiera"). Y ojo, que también dibuja. Y 
ademós, con un estilo muy majo, que en la 
redacción nos ha recordado mucho a las 
series de animación de Batman y Superman 
de la Warner. 







Podéis dirigir vuestras cartas, dibujos, fanzines q cualquier coailla que deseéis enviarnos a. 


Ne>^S. Ares Informática. Rvria. íHare de Orí 
E-mail encrucyada@dfsar?iErB.cnm. 


ficnsEFrat. S-Bis. OS'O'' " Sant Joan Desoí íBarcr- 


B. Serrana 
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¡¡esabelops 


MIEGAISIELOPS: l=L lENCUIENTIIC ut m; 3 



hAegabelops es un cómic realizado por tres amigos ("sin apoyo de 
nadie ni perrito que nos ladre", dicen eUos), con la simple y llana 
razón de pasar un buen rato. Tras el nombre de Los Megabelops 
se encuentran Blas, Esther, Laura, OHver, Pedro y Susana (nótese 
que las iniciales de sus nombres componen la palabra "belops"), 6 
chavales que viven en Barcelona y, según dicen los propios auto¬ 
res "se unen, a su pesar, para combatir en 
las calles contra el mal y entre sus numero¬ 
sos enemigos encontramos skins, fachas, 
pijos, empresarios depravados y abuelos 








tocacojones". Eso sí, a pesar de la ilusión volcada, todavía les 
queda un largo camino que recorrer en el campo de la historieta, 
ya que el resultado 


final es bastante flo- 
ito (especialmente 
o tocante al dibu- 
o). Avisados estáis. 


28 pags. b/n. DIN-A3. 150 pts. 

C/ Cartagena 322, 3°1° - 08025 Barce 
Megabelops@jazzfree.com 
http://www. lanzadera.com/megabelop( 
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Boletín oficial de la MLDib 
(Mailing List de Dibujantes), 
lista de correo por e-mail deri¬ 
vada de la MLM (Mailing 
List de Manga) formada por 
aficionados al cómic y la ilus¬ 
tración. Por una parte, tene¬ 
mos el boletín impreso, con 
varios textos realizados por 
miembros de la lista en los 
que dan explicaciones, trucos 
y consejos diversos de dibujo. 
Por otra parte -y aquí está la 
novedad- tenemos un CD- 
ROM que acompaña al boletín, 
en el que bajo una cuidada pre 
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sentación se incluyen galerías, 
webs y cómics de miembros de la 
MLDib (entre los que se encuentran 
algunos nombres familiares entre el 
fandom como "nuestro'' 
Guillermo March), así 
como algunos tutoriales 
en formato electrónico. 
Una iniciativa curiosa 
e interesante. / 
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DaVidRamM 



Tras una docena de números 
del Fauzone "regular" y un 
primer especial dedicado a 
Cels Piñol, estos chicos de 
Castellón atacan de nuevo 
con un número dedicado al 
autor de B3, eSeDé o el más 
reciente Fanhunter Reburn. 
Tenemos todo lo que un fan 
de David Ramírez podría 
esperar en una publicación 
de estas características: "bio¬ 


grafía desautorizada", textos sobre sus múltiples historietas, 
una larga entrevista, checklist completo de sus obras e inclu¬ 
so alguna que otra "idea de olla sobre DR" (así la presentan 
ellos mismos). Y siempre manteniendo cierto tono de cachon¬ 
deo y buen humor; como muestra de ello solamente hay que 


32 pags. b/n. 300 pts. con CD-ROM 
ataru-moroboshi@mibuzon.com 
http://www.egroups.com/group/mldib ; 



fanzine se disfrazaron de los 
protagonistas de B3 en un 
pasado salón del manga, de lo 
que incluyen en el fanzine 
varias pruebas fotográficas. 
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HEauEH/manras 


necesario instalar programas dispo- ¡nUÍTiniEBI^ 
nibles en la sección de Varios. 


Windows 95 o superior. 

8 Mb de memoria RAM 
(16 Mb recomendado). 

Unidad de CD-ROM. 

Tarjeta gráfica con resolución míni¬ 
ma 640x480 a 256 colores. Se 
recomienda 800x600 con más de 
256 colores. 

Se recomienda tarjeta de sonido. 

Para utilizar los protectores de pantalla, 
iconos y pantallas de inicio se incluyen 
programas que facilitan las tareas de 
instalación, pero es recomendable que 
revises el manual de Windows en lo 
referente a estos temas. 


cáma EiECBTM ttEXaS 

El programa gestor de NeXuS apare¬ 
cerá automáticamente al introducir 
el CD-ROM en el lector. En caso de 
no tener habilitada esta función en 
Windows o para hacer una instala¬ 
ción manual debe usar la opción 
Ejecutar del Menú de Inicio y a con¬ 
tinuación escribir: 

D:\NEXUS.EXE 

(donde D es tu unidad de CD-ROM) 

cóma usBB hmXus 

El CD-ROM de NeXuS está organiza¬ 
do por secciones. Para cada sección 
hay un botón y una lista con elemen¬ 
tos disponibles a la izquierda. 
Pulsando en el botón de la sección 
cambiamos a una nueva. Moviéndose 
por la lista de elementos se realiza la 
selección. Una vez escogido el ele¬ 
mento que queremos ejecutar, hay 
que pulsar el botón de Ejecutar (es el 
triangulito que apunta a la derecha) o 
hacer un doble clic con el ratón. 

Las secciones del CD-ROM de NeXuS 
son las siguientes: 

VÍDEO 

Fragmentos de vídeo en formato 
digital. Para algunos vídeos es 


lAAÁGENES 

La lista de esta sección muestra las 
diferentes colecciones de imágenes 
disponibles en el CD-ROM. 
Escogiendo una de ellas, aparecerá la 
pantalla de visualización de imáge¬ 
nes. Las flechas de la barra inferior 
permiten cambiar a la imagen ante¬ 
rior o posterior y el botón en forma de 
cruz permite volver a la pantalla de 
selección. Pulsando en el contador 
que indica la imagen actual, podemos 
introducir el número de la imagen a la 
que queremos ir. Si la imagen es más 
pequeña que la pantalla, pulsando en 
ella con el botón izquierdo del ratón, 
ésta se adaptará a la pantalla. Si es 
más grande podremos movernos por 
la misma arrastrando el ratón. Si pul¬ 
samos el botón derecho del ratón, 
aparecerá un menú que permite ajus¬ 
tar diversas opciones de visualización, 
guardar la imagen, mostrar las imá¬ 
genes automáticamente y escuchar la 
música incluida en el CD mientras 
visualizamos las imágenes. Es posible 
usar las teclas de cursor o la barra 
espaciadora para cambiar de imagen. 

MÚSICA 

Para que aparte de ver podáis oir 
cosas interesantes sobre las pelis, jue¬ 
gos o cómics de los que os hablamos 
en la revista. Los archivos están en 
formato MP3, por lo que tendréis que 
instalar el WinAmp si no lo tenéis. 

VARIOS 

Aquí incluimos aplicaciones necesa¬ 
rias para ejecutar otras secciones del 
CD y también otras relacionadas con 
el mundo de NeXuS. Hay algunos pro¬ 
gramas de esta sección imprescindi¬ 
bles para ejecutar los vídeos y músicas 
de otras secciones de NeXuS. 

Es recomendable instalar Media 
Player para sonidos y vídeo. También 
se recomienda instalar el programa 
WinZip, ya que algunos archivos están 
comprimidos y necesitan de este pro¬ 
grama para poder ser utilizados. 


Para poder utilizar los archivos de vídeo 
y sonido de NeXuS hay que instalar 
programas adicionales en el ordena¬ 
dor. 

Formato MP3: El formato MP3 per¬ 
mite reproducir archivos de sonido 
con calidad similar a la de un CD de 
sonido. Para poder reproducir estos 
archivos es necesario instalar Media 
Player o WinAmp incluidos en el CD 
(sección Vorios). 

Archivos de vídeo: Existen multitud 
de formatos de vídeo. Para poder 
visualizarlos correctamente se reco¬ 
mienda instalar Media Player, 
Indeo 5 y QuickTime {Varios). Para 
poder reproducir los archivos de 
vídeo y sonido se recomienda ejecu¬ 
tar los siguiente programas de la 
sección varios: 

Windows Media Player 
Intel Indeo 5.1 
QuickTime para Windows 
WinAmp (opcional) 

Pulsando el botón Control al ejecutar 
un archivo multimedia, se utilizará 
Windows Media Player para reprodu¬ 
cir el archivo, independientemente 
del programa asociado al mismo. 
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Este mes venimos cargaditos de 
vídeos, empezando con un 
impresionante avance de Fantasía 
2000 de Disney que os dejará sin 
aliento. Continuamos con una 
buena ojeada al trepidante anime 
de Cun Smith Cats y un apartado 
especial dedicado a A/lis/ón 
Imposible 2 con trailers, "cómo se 
hizo" y secuencias seleccionadas 
del film. Y por si fuera poco, 
incluimos también un primer 
vistazo a los juegos Icewind Dale y 
Vampiro: La Mascarada. 


Este mes incluimc 
^ temas del anime de Gi 
^ Smith Cats y un 
selección de tracks de 
'%m., magnífica banda sono 
jn¿' de Brain Powen 
L* compuesta por Yol 
W Kanno (Escaflown 
' Cowboy Bebop, Macro 


Este mes destacamos de este 
apartado unos vídeos que 
complementan nuestra sección de 
noticias, entre los que se encuen¬ 
tran -atención- el fantabuloso 
preview (una mezcla de tráiler y 
"cómo se hizo") de la espe- 
radísima película de El Señor de 
los anillos y un nuevo e impactante 
tráiler de X-Men; The A«1ov/e. 
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